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Rozmowa ze specjalista ds. uzaleznieri: 

Komputerjo tylko Gramy! 
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www.optimus-bie.com.pl 
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DO ROBOTY! TO NIE CYRK NA KÖtKACH! 
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Constructor jest jedna. z najbardziej oryginalnych gier 

strategicznych - przykuwa uwage niespotykanym 

potqczeniem taktyki, akcji, humoru i wspaniafej grafiki 

3D. Twoim ostatecznym celem jest wtadza nad miastem. 

Wspomagany przez bankieröw i lokalne sknery 

bedziesz tworzyt fabryki, zaktady ustugowe, osiedla, 

a nawet ich mieszkancöw. Twoim zadaniem jest nie 

tylko rozwijanie wtasnej dziatki, ale röwniez 

sabotowanie dziatalnosci rywala. 

Do czterech graczy moze toczyc 

walke z komputerem lub ^ 

przeciwko sobie. 

Wszystko jest doz- 

wolone, gdy 

chce sie zostac 

milionerem 

swiecie, ktory 

Ty kontrolujesz! 




<3rywalne demo dost?pne jesf na stronie internetowej 

www.cdpcQJekt.com.pl 



CD PROJEKT 



Bturo: Warsiowa ul. Marszalkowska 9/15, lel (0-22) 25 07 03, 25 82 02, 25 71 51 , 
Sklepy firmowe CD Projekt: Krakow ul. Starowislna 65, lel. (0-12) 21 26 17, Warszawa ul. Indyjska 25a, lel. (022) 672 80 18; Warsiowa ul. Pereca 2, lel. (0-22) 654 23 65 

Nowe centrum sprzedazy wysytkowej CD Projekt tel. (0-22) 672 80 1 8 



PC CD-ROM GRY Tim 
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■ Road Rash. 
lEarlhworm 
ICeasar II. 
I Heroes Ol Might 

and Magic, 
I U.S. Navy 

Flghtcrs. 
lA-10Cuba!. 
I Missionlorce. 

CyberStorm. 
ICreatureShock, 
IGenewais, 

■ 3D Ultra Pinball 
2 Creep Night 

Na 11 plytach CO ROM zawiera 10 wspama- 
iych gier Dota.czona polska inslrukc|a. 

MEGAPAK7 169,99 




IV 



|l Actua Soccer 
I Magic r.arpet 2. 

|l Chaos Overlords. 
I Comanche. 
I Fanlasy General. 




IMEGASIXPAK 139^9 




Fascynujqce pola,c/enie 
w |ednej grze sztuk 
walki, strategn i umie- 
letnoscl przeiycla. Oca! 
cywihzaci? ludzka. przed 
najazdem obcych istot z 
kosmosu 

iT EARTH 1 

IStan sie demonem 

Iklem lochu. ktOry ma ni 

ir.'ugach armie pr/era/aia. 

cych potworow Zaprowadz 

tqdy terrofu w slelskich kial 
|nach na powlerzchnl Znlszcz 

«rogöw. ktörzy lakomie patr/a. 

ia Twc bogactwa Gta 



, '.[i. 



DUNGEON KEEPER 



nontynuacia lednei l naiiepi 
przyletych przez krytykra 
graczy gier przygodowych ] 
I Ponad 300 anlmowanych 
Iczasie rzeczywistym postaci.i 
lizometrvczne rzuty pieknieq 
I wyrenderowanych wnetrz f 
I Rzeczywista perspektywa trO|-| 
I ch kra|Obra/6w 

Ilittle big AD VENTURE 2 



m 



dla 1-4 graczy 1/ Inda 
noänych bronl do Twoiei 
dvspozyqi Wspanlaty wielo 
kanalowy dzwiek 30 Konligu 
rowalny pulpit uatiakcy|nia 
ulalwia gre Ponad 20 modeli 



SKYNET TERMINATOR 79,99 



ÜMIJZV.1N 



Dhjgo oczekiwana w petni 
spolszczona wersja strategicz- 
ne| gty wszechczasöw Slan na 
czele armli. negoc|u| z wroga- 
ml i budui cuda Swiata. wyko- 
rzyslu|a.c nowe lechnologie 
Pod«|mu| decyzie spolecznc- 
polityczne I ekwiomuvne aby 
zapewnic rozkwit Cywih/acii 



CIVILIZATION II PL 1 39,99 



I Rc4t 2064 przeludmona za- 
Igrozona kontliktami i mwazia, 
I Obcych Ziemia Na|wieksze 
I mlasto Mega-Prlmur. lest oble- 
Izone l zagroZone Jako d-ca 
l X-COM powstrzymal agiere 
|wykorzysta| nowe lechnologie 
rodzaie biom Trzecia gra z 



.kI.i 



i X-COM 



UFO 3 X-COM APOCALYPSE «44,99 



IDwIe supergry strategiczne. w 
Ipakiec«. na pfycie CD-ROM 
IvV UFO 1 lestes dowödca. 
IxCOM organizaqi powolanei 
Ido walkl ; rosnacym zagro/e- 
Iniem /e r.trony obcych cywlll- 
Izaqi W UFO 2 Utk 
Iglebl oceanow a Ich brort lest 
Inlezwykleskuteczna 



UFO 1 /X-COM (UF02) 79,99 




ift 



7upelnie nowa weis|a na|lep- 
szego symulatora hellkoplera 
30 mis|i w dzieh l w nocy 
Nowa technologia rendermgu 
dalaca superrealisrvczne kta|- 
obrazy I etekty 30 MoZHwosC 
gry dla 8 graczy oraz nagrywa- 
nia Two|e| misji Dzwiek w 
systemw Dolby Surround. 



COMANCHE 3 139,99 



Witaj w Swiecie ktoiy nie zna 
liloSci Konttoluiew cyboigi 
nalc»ace do Eurocorp oraz 
oszalatych tanatyköw Kosoota 
Nowe| Epoki Mas* do dyspo- 
7VC|i. w aisenale Syndykatu. 
dodatkowe 15 nowych rodza^ 
low bronl. Ponad 30 miasf do 
I /dobycia w 60 misjach 

ISYNDICATE WARS 79,99 



688 HUNTER KILLER 

ACE VENTURA 

A.D. COP 

A.D. 2044 - 2CD 

A.T.F. GOLD 

AGE OF RIFLES 

AM O.K. 

ATLANTIS 

A-TRAIN 

AVALON CLASSIC 1 

AVALON CLASSIC 2 

AXELERATOR 

BATTLESHIP 

BEASTS & BUMPKINS 

BIOFORGE 

BLAM! MACHINEHEAD 

BLOOD 

BLOODWINGS 

C.&C - RED ALERT 

CAPITALISM. 

CARMAGEDON 

BDI 



139.99 
119.99 

99.99 
114.99 
139.99 
139.99 
139.99 
149.99 

49.99 

69.00 

69.00 
119.99 
144.99 
139.99 

49.99 
139.99 
139.99 

49.99 
144.99 
139.99 
139.99 

79.99 



CHESSMASTER 5000 (Wm 95) 139.99 
CITY OF LOST CHILDREN 129.99 

CIVILIZATION 1 + COLONIZATION 79.99 
CIVILIZATION 2 wersja polska 139.99 
CLANDESTINY 79.99 

COMANCHE 3.0 139.99 

COMPLETE GREAT NAVAL BATTLES - 
FINAL FURY - 4 CO 159.99 

Na 4 ptylach CD-ROM zawiera 4 woienne gry Great 
Naval Baltles IV Burning Steel 1939-42. Great Naval 
Battles II Guadalcanal 1942-43. Great Naval Barnes 
IfM Pacific 1941-44. Great Naval Batlles I 
North Atlantic 1939-43 Instrukcia po | 
CONOUEST EARTH 144.99 

CONSTRUCTOR 139.99 



JET FIGHTER III 

KAJKO I KOKOSZ 

KICK OFF '96 

KKND 

KRAZY IVAN 

LITTLE BIG ADVENTURE 

LITTLE BIG ADVENTURE 2 

LOMAX 

LONGBOW AH - 640 GOLD 

LORDS OF THE REALM II 

MASTER OF ORION 2 

MDK 

MECHWARRIOR 2 

MEGAPAK 6 - 10 CO 



149.99 

69.00 

88.50 

139.99 

129.99 

59.99 

139.99 

99.99 

139.99 

139.99 

139.99 

139.99 

139.99 

154.99 




COMPUTER SOFTWARE (J/ ( 

SKLEP WYSYLKOWY 

PC 3,5" HD GRY PC CD-ROM EDUKCJA 



Na 10 prytich CD-ROM ;awlera 10 wspanlalych 
gier Riddle ol Masler Lu. Druld. Allled General 
Pinball 30. Legend ol Kyrandia III, Steel Panthers 
Manie Karts. Death Gate. Action Soccer, AI Unser Jr 
Arcade Racing lnstrukc)a po polsku 
MEGAPAK 7 - 11 CD 169.99 

Na ' i plytach CD ROM zawiera 10 wspamafych glei 
Road Rash (Win 95). Earthworm JimlWin 95) 
Ceasar II Heroes ol Mlght and Magic (Win 95), US 
Navy Fighters. A-IO Cuba (Wm 95). Missio Force 
C/berstorm. Crealur« Shock (Win 95), Genewars 
10 Ultra PinDili 2 Cuepnight 
Wieloslromcowa instrukcia po polsku. 
MEGARACE II 119.99 

MEGASIXPAK 139.99 

Na 6 plytach CD-ROM zawiera 6 wspanlalych gt 
Actua Soccer. Magic Carpet 2. Chaos Overiordt 
Comanche. Fanlasy General. TerraNova Wieloslro- 
mcowa instrukcia po polsku 
M0N0P0LY 144.99 

MONSTER TRUCK 139.99 

MOTO RACER 139.99 

NECRODOME 144.99 

OUTLAWS 139.99 

PERFECT WEAPON 139.99 




ZAMÖW PRZEZ TELEFON !!! 

(0-94) 402-541 

KAZDY KLIENT OTRZYMUJE KARTE. RABATOWA 

oraz 3-MIESIECZNA PRENUMERATE NASZEJ OFERTY. 

Gra TERMINATOR 2049 lub wysyHca GRATIS !!! 

■ szczegöty kupon zamöwienia. 



COUNTERSTRIKE (misje RED ALERT, 84.99 
CREATURES 129.99 

CRUSAOER NO REGRET 59.99 

DARK HOUR - pozlomy do QUAKE 88.50 
DARKLIGHT CONFLICT 139.99 

DEAOLOCK 129.99 

DEATH RAUY 88.50 

DEATHWARE 119.99 

Zestaw zawiera pelne wers|e gier DUKE NUKEM oraz 
DUKE NUKEM II oiaz grywalne dmiim 
Quake. Herellc. The Ultimale Doom, Duke Nukem 
3D, Termin. i :-sl Flighl. War Wind. 

'.' ja Rjt •• II Wollenstem 3D 
OEFINITIVE WARGAME COUECTION 2 - 
12 gier. 4 CO 139.99 

h CD-ROM zawiera 12 woiennych gier 

strategicznych: Harpoon II, V lor VlctoryUlah Beach, 

n Genghis Khan II, 

n the Kingdoms III. Operation 

EuropePath lo Vlctory, High Command. Command 

• '.intiwrs. Wargame 

Construdlon Set II lanks 1 Instrukcia po polsku 

DESTRUCTION DERBY II 139.99 

DIABLO - WIN '95 144.99 

OIE HARD TRILOGY (Windows 9b) 139.99 

DOUBLE PLAY 139.99 

Na dwOch prylach CD ROM zawrera dwie doskonaie 

HTMI1 EABIHWOHM JIM 

zaproleklowane spec|alme dla Windows 95 
Oodarkowo otrzynasz 

PCGAME PÄD (SV-2331 70 ;l" 

IIa Windows 95 

DOWN IN THE DUMPS 88.50 

DRAGON LORE II 88.50 

DUNGEON KEEPER 139.99 

ECSTATICA II wersja polska 139.99 

EUROFIGHTER 2000 • WIN 95 159.99 

EXTREME ASSAULT 144.99 

EXTREME PINBALL 49.99 

EYE OF BEHOLDER IM 49.99 

FALLEN HAVEN 139.99 

FATAL RACING 59.99 

F/A - 18 HÖRNET 3.0 139.99 

FIFA SOCCER 49.99 

FIFA SOCCER MANAGER 139.99 

FORMULA 1 179.99 

FRAGILE ALLEGIANCE 88.50 

GENE MACHINE 79.99 

GNOME 139.99 

GOOSEBUMPS - Microsott 154.99 

GRAND PRIX 2 - Formula I 134.99 

GUTS AND CARTERS 139.99 

HARVESTER 88.50 

HELFIRE ZONE 49.99 

HEROES OF MIGHT & MAGIC II 144.99 

HIND 139.99 

HYPERBLADE (Windows 95) 139.99 

IMPERIUM GALACTICA 144.99 

IF - 22 RAPTOR 149.99 

INDEPENDENCE DAY 139.99 

INTERN. RAUY CHAMPIONSHIP 144.99 

INTERSTATE 76 129.99 

INWESTOR 129.99 



PHANTASMAGORIA II - WIN 95 99.99 

POO 129.99 
POOWOJNE KLOPOTY BUOA TUCKERA 99.99 
Pr7ygodöwka w caloscl po polsku. 

POLANIE CO 84.99 

POWER F1 139.99 

PRIVATEER 2 - Darkenlng 149.99 

PSYCHIC DETECTIVE 49.99 

REALMS OF THE HAUNTING 99.99 

REDNECK RAMPAGE 139.99 

RETURN FIRE 88.50 

RISE OF THE TRIAO 49.99 

ROAD WARRIOR 59.99 

S.T.O.R.M. 88.50 

SCARAB (Windows 95) 139.99 

SCORCHED PLANET 59 

SCORCHER 79.99 

SETTLERS II 137.99 

SETTLERS II - nowe misje 79.99 

SHELLSHOCK 88.50 

SHERLOCK HOLMES II 79.99 

SIDELINE 69.99 

SIM ANT 49.99 

SIM EARTH 49.99 

SIM FARM 49.99 

SIMPSONS CARTOON STUDIO 139.99 

SKY NET - THE TERMINATOR 79.99 

SMURFY 125.00 

STAR CONTROL 3 129.99 

STAR GENERAL (Windows 95) 139.99 

STEEL PANTHERS II 139.99 

SWIV 30 139.99 

SYNDICATE WARS 79.99 

TACTICAL OPERATIONS II 79.99 

TEENAGENT 69.00 

THE 11 -th HOUR 59.99 

THEME HOSPITAL 139.99 

TILT 79.99 

TIME WARRIORS 139.99 

TOMB RIOER 139.99 

TOONSTRUCK 99.99 
TOUCHE- przygody muszkieteröw 119.99 
Przygodbwka w catosci po polsku. 

TUNEL B-l 139.99 

UFO 1 ♦ X-COM (UFO 2) 79.99 

UFO 3 144.99 

WAR COLLEGE 79.99 

WAGES OF WAR 139.99 

WARCRAFT II 139.99 

U.S. NAVY FIGHTERS 97 139.99 
WARHAMMER 

- CIEN ROGATEGO SZCZURA 139.99 

WAR WIND (Windows 95) 134.99 

WATERWORLD STRATEGY 149.99 

WERSAL 1685 139.99 
Przygodowka w catosci po polsku. 

WIPEOUT '2097 169.99 

WOODEN SHIPS & IRON MAN 139.99 

XS 139.99 



3XL0GIC GAMES 34.90 

7 DNI 7 NOCY 42.90 

Gra przygodowa po polsku dla doroslych 

ARNIE II 29.90 

4 mis|e komandosa Arnrego 

BATTLE ISLE 29.90 

Gra slrategiczna 

CRAZV CABS II 24.90 

Symulac|a samochodu. Walczysz z czasem oraz z 

pollciantaml. 

EKSPERVMENT DELFIN 52.90 

Gra przygodowa po polsku 

ELEKTROBODY 35.90 

Gra przygodowo-zrecznoScIowa 

F-29 RETALIATOR 39.00 

Symulator lolniczy. Ponad 100 mlsjl. 
FLIPER 35.90 

Wszystkle elementy IllperOw 8 sloWw 
FRANKENSTEIN 29.90 

Przygodowa Szalony baron Frankensten 
FRANKO 42.90 

Walkl uliezne. 
FRONT LINES 59.90 

Strategia wolenna 
HAROLO'S MISSION 49.00 

Poruszasz sie pc wnetrzu komputera Humor plakat 
HIGH SEAS TRADER 59.00 

Shjlegu tntfj (,..• ."i, Handel IDOnkl 
INTERN. SOCCER 29.90 

Pitka nozna 8 druzyn. dane o zawodmkach 
ISHAR III 48.80 

RPG wedrOwka po krainie EIIOw. zagadkl magla 
JAZZ JACKRABBIT 38.90 

Doskonala gra platformowa 
JAZZ JACKRABBIT II 35.90 

Dalsze przygody krouka 

KA-50 HOKUM 48.80 

Symulacia H ingtae n c-w walka z morskimi piratami 
KAJKO I KOKOSZ 49.00 

Przygodowka na podstawie komlksu. Dobra zabawa. 
KUPIEC 39.90 

Gra decyrylno-handlowa 

LAZARUS 39.90 
LIGA POLSKA MANAGER '97 49.99 

LORDS OF THE REALM 59.90 

Sredmowieczna strategia 

MEGABLAST 29.90 

Gra logiczna 

MEGALOMANIA 29.90 

Strategia 

POLANIE 54.90 

ROBBO 35.90 

Doskonala gi 

SKAUT KWATERMASTER 44.90 

SLATERMAN 34.90 

SUICIOE SPEED 39.90 

THE GAMES OLIMPIAOA 24.40 

Symulator 30 dyscyplin sportowych. 

TYRIAN 43.90 

Kosmlczna super slrzelanina 



Manager pllkarski MozIlwoSC 
piowadzenia lednego z zespo- 
Ww Polskiel Ekstraklasy. peme 
kompendium wiedzy o polsklei 
pllce noznei 

Duzy pakiet lunkcjl managei 
skich i trenerskich W paM 
animowane akcie podezas 
meezy 




: .•.'. ■• 'V ■• ■■■:.; ■:•' 
cznie na|lepszym pakletem ' 
programöw do nauki lezyka 
anglelsklego EuroPlus lo 
trzyletni kurs lezyka dla 
mlodziezy r doroslych oparty 
na Flylng Colours firmy 
Heinemann z Oxlordu. 
Programy zawlerala, lysla,ce 



Tylko u nas przy zakuple EuroPlus» Prot Pack| 
otrzymasz bezplatnle murtimedialne sluchawkl ; 
mikrolonem i regulacia, gloinoscl (o wartoäci 40 ») 

EuroP/US+ ProPack 409,90 zl\ 




3D ATLAS 149.90] 

Multimedialny program geograton, po polsku 

ATLAS SWIATA 88.951 

CZAROWNICA AOATA 89.90 1 

Ba|ka mteraktywna 

DYKTANDO 98.90 1 

Produkt roku 1996 11 ! (PC Kurier) 

ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 99.00 | 

Muitimediaina encvklopedla kosmosu zawierai^ca 
MrtaJrl n^ßtßtt^ l dziedziny aslronomi. 

ENCYKLOPEDIA Priyrody 169.951 

ENCYKLOPEDIA PWN 239.95 

Naiwieksze wydarzeme na rynku programöw | 

multrmedialnychl" 

ENCYKLOPEDIA Wmzechtniata 1 69.95 I 

EuroPlus. 1 Niemlacki 21 5.00 I 

HISTORIA SWIATA 169.951 

JAK TO DZIALA 1 69.95 

LITERAT " 96.90 

Multmedialne kompendium wiedzy z zakresu| 

llteratury ipoziom liceum) 

MOJE PIERWSZE ABC 88.90 1 

Multimedialny program dla dzlecl od tat 3 do nauki 

pisania i czytania 

PROFESOR HENRY 69.90 1 

Angielski (SlOWNICTWOl 

PROFESOR HENRY 88.95 1 

Angielski (GRAMATYKA) 

PROSTE DROOI 84.90 1 

Samochodowe. polityc/ne i fiyczne mapy POLSKI 

NIEMIEC. EUROPY Wyszuku|n miasta. ulice i opty- 

malne porqczenla 

SEKRETY KRÖLA 82.90 1 

nterakrywna tiaika (3 - 10 tat) po polsku 
SLOWNIK J. Polsklago 1 39.00 I 

zawiera trzytomowy Slownik Jezyka Polskiego PWN I 
oraz Slownik Wyrazow Obcych. Wspölprac.) t\ 
edytorami WORD oraz WORD PERFECT dla WIN 



Liga Polska Manager '97 49,99 zl 



Gra przygodowa dla obdarzo- 
nych poczuclem humoru 
Zabawna gralika. staranme 
wykonana muzyka Serki 
zagadek i przygod Fantastycz- 
na zabawa na wlele godzln 
Program otrzymal ZIOTY 
DVSK - nagrode miesieczmka 
SWIAT GIER 

SKAUT KWATERMASTER 44,90 W 



k. ™ 



Plerws/a polsk.i Qra sKateotf-/- |j^ 
na na komputery IBM PC 
Niesamowitü podrö«* do pru- 
petnlonego odgtosam. meut 
tann«) walkl i pulsu(a,ceoo 
pottj/na maoi-l Swiata przod- 
köw Per1ekcy|na oprawa 
grafic/na. sterowanle pos/CM- . -. 
gölnymi postaciami 

POLANIE 54,9 



WORD TRANSLATOR 249, 99 zl \ 

Niezwykle rozbudowany slownik-tlumacz Tlumaczy 
care teksty Pakiet zawiera 

- Slownik Niemiecko-Polsko-Niem - 105000 hasei | 

- Slownik Anglelsko-Polsko-Ang -150000 hasei 
• Angielski Slownik synonlmöw 

- KilkanaScle Innych slownlkOw narodowych 

Na ph/cie CD-ROM z iwieri tütfa nagranaj wymowe | 
okok)20 000 




SXDMd 



ÄbB^f^BjB» '■•<<< "•""* -i 0° oardzo popu 

iChodowych. widzianych z lolu 
B9Bl plaka Czekaia Cie morderezo 

Ä| trudne zawody na 16 lorach 
i - Gra dla 1 lub 2 graezy 
- Supergratlka. duzy dynamlzm 
(n gry - szczegOInle w tryble 
— znacznego zblizeni3 liasy 

SUICIDE SPEED 39,90 zt 



2 plytv CD-ROM z pierwszyn 
(podstawowym) poziomemrj 
kursu lezyka niemieckiego w 
srodowisku EuroPlus» (nagr 
godlem Teraz Polska) Pro- 
gramy zawleraja. tysla.ee Cwi- 
[czeh, ilustrowane sq zd|eciami| 

HHU l scenkami wideo 

— ~ 215,00 zl\ 

tmOPIus* Sprachkurs Deutsch 



31 



prehistorli do wspolczesnotcl 
od Ameryki i Alryki do Europy, 
w tym Polski Ponad "00 • 
llustr., 30 lllmöw. 100 ammac|i >^ 
I 180 min. dzwieku. Program ^"™ 
zalecany przez MEN dla szkoll M 
podstawowych l srednich 

HISTORIA SWIATA 769 



8Y-234 




PÄD do PC 

8xFIRE 

analogowo-cyfrowy 



gg Juz przy zakupach 
. powyzej " 



Termin wysytki 3-14 dni. 
Wiekszosc paczek 
wysylamy w ci^gu 
24 godzinü! 



ZADZWONod8 0e do18 1 ' 
czekamy na Twoje zamöwienie: 



Ceny w zlotych. 
üwier<«ifl VAT. 



Wysyikal 
bezplatniel 
jui od 89 zlü! 



(0-94) 402-541 



i Przy'zakupie minimum 

i2 programöw na Amige otrzymasz 

'ALFRED CHICKEN bezprarmel 



PC 3,5" HD EDUKACJA 



ABC CHEMII 

BRZDAC 
EDUKACJA 
GEOGRAFIA 
HISTORIA 

HVPER StOWNIK 49.90 Dia Windows 
Stownik ang pol. pol -ang Tlumaczy wyrazy l 
zdama 

JEZVK ANQIELSKI 34.90 

JEZYK NIEMIECKI 34.90 

KURS PRAWA JAZDY 44.90 

Testy pr7ygotowuH.ce do egzamlnu na prawo |azdy 
A. B. C . D, I 2000 pytan, 300 llustrac|l ! ! I 
MATEMATYKA kl. Vll-Vlll 37.90 

MATMANIA 37.90 

ORTOMANIA 34.90 

PITAOORAS 3 WIN 49.90 

Malematyka liceum kl 1 • ? 
| PITAOORAS 4 WIN 49.90 

| PITAOORAS S WIN 49.90 

MlyU Bellum przygot do matury 



AMIGA 




WORD TRANSLATOR 
dlm Wimdowt 3.1t i Wlmdowt 95 

[MieiwykW roibgdowny dornt rkimmz TkmuxTy slow i 
lioit telsly D«H»ny w kJhu wMijoch 
!• N»m*ko P0W0 N.mwk, 

10Sly»Kyliout 144,90 

!• AngwUsf oUo-tngwhlii 

ISOlywy hmti 144,90 

!• fc— Päd ■ ob» dwmlu twwn 199,99 

I Program dlä uczniöw s/kÖT 
| podst 1 Srednich Zawlera: 
' Podreczmk chemiczny opi 
suiacy podst dzlaly chemll, 
Uklad okresowy pierwlast- ' 
kow chemlcznych. 
Kllkadzteslat zadart röZnym ' 
slopniu IrudnoScI. 
■ Testy ; calego zakresu chemll! '' 

IABC Chemii 34^90 




<rech piogiarnow 
sdu-kacyjnych dla s/kW podst 

iL T **^«^Tl ora/ P ,orwr,z y r:h " 
kl^^B -*^£f m '''rir* Tr/y doskonate po/ye|e 
|'¥™ ; ^yM RT O nT 'S gra ortograliczna. 
■l**V ^^M GEOGRAFIA du/a porcja 
4|^» ^^I^B matenatu nauka. testy. 
(rtiÄ [ r ] HISTORIA - kllkaset testöw, 
t boQata oprawa gradc/na 

IEDUKACJA 59,90 



I Progtam oletu)e wlele zadaö w 
Ikitku weislach, lac/nic okoro 
I2S0I Zadania podano w atiak 
|cy|ne| lotmle (tysunkl. wykre 
Isy) z przyslepnymi, szczegöto- 
Iwymi wskazöwkami Dodatko- 
Iwo: symulac|a egzaminu wste- 
Ipnego do szkoty Sredn . pod- 
liecznik i dzlenmczek ucznia 1 



# 



Matematvka 

Matematyka kl. Vll-Vlll 37,90 



doskonate gry rac/ac 
(przyiemnosc gtania z nauka 
[tiudnei. polskiei orlogralii 
JZostaly one zlntegrowane ze 
jsoba., co pozwala na wspölne 
I dla wszystkich trzech gier 
,prowadzenle dzienniczka gra- 
I cza. zawieraiacego popetnione 
■ przez nlego btedy 

IORTOMANIA 34,90 



A500 DO 1MB RAM 
A600 DO 2MB CH IP RAM 

ABC CHEMII 

DEUTSCH TESTER 

ENGLISH TESTER 

GEOGRAFIA 

HISTORIA 

ORTOTRIS 

PITAGORAS 1 (klasy. V-Vlll) 

PITAGORAS 3 (klasy l-ll liceum) 

ALFRED CHICKEN 

ASTRAL 

CLASSIC BOARD GAMES 

DOMAN-GRZECHY ARDANA 

DREENSHAR - D7JEL0 MAGOW 

EPIC 

FOREST DUMB FOREVER 

FRANKO 

INTERCALARIS 

JAGUAR XJ 220 

KAJKO I KOKOSZ 

KNIGHTS OF THE SKY 

KUPIEC 

LAZARUS 

LEGION - Nowosc 1 MB 

LIGA POLSKA MANAGER '96 

MIASTO SMIERCI 

MIKI 

MR. TOMATO 

OLIMPIADA '96 

PINBAU HAZARO 

RAJD PRZEZ POLSKE 

ROADRASM 

SEEK AND DESTROY 

TOTAL FOOTBALL 

TRAPS i TREASURE 

TYRAN 

SKAUT KWATERMASTER 

SZACHISTA 

W POTRZASKU 

WACUS the DETECTIVE 

ZESTAW GIER 1 (4 dyski) 



Walki powietrzne i rycerze 
przestworzy w I Wo|me äwiat. 
20 typöw samolotöw. setki 
mls|l w siedmiu kategorlach 
(zrzuty. bombardowania i 
Akc(a widoczna z 13 röznych 
kierunköw a nawigac)a na 
podstawle szczeg mapy w 
oparciu o punkty onentacyine 

KNIGHTS OF THE SKY 29,90 




zamöwienie na adres: 
Koszalin 1 , skr. poczt. 211 



Uliczne wySagi motocyklowe. 
przecrwko 14-tu wrogo nasta- 
wlonym przectwnikom na 5 to- 
rach. Unikal zdeizeri i prze- 
szkodaml. omi|a| policylne pa- 
trole. odDieiz pr/eciwnikowi ki| 
a wygiasz i zdobedziesz tun- 
dusze na modemlzacie swego 



ototu 

ROAD RASH 



29,90 



GRY A500*. 600, 1200 «^ö,. 



29,90 
29,90 
25,00 
36.90 
35.99 
25.00 
29.90 
24.90 
42.00 
25,00 
29,90 
29.90 
29.90 
29.90 
39.90 
39.90 
29,90 
38.99 
29,90 
29.90 
29.90 
29,90 
29.90 
39.90 
49.90 
39,90 
39,90 
29.90 
35.99 
35.99 
35.99 
29,90 



a decyzyino-hsndlowa osa- 
d/ona w zamlernhtel przeszro- 
Sei, wiele nlespod/lanek w 
casle podtözy: ibö|cy. smok. 
sztotm, Itp. Podtecma mapa 
Swiata. podstawowe intorma- 
c|e o miastach. portach l osa- 
dach. Bogata optawa graflc*- 
na, zapls stanu gry na dysk 

KUPIEC 





Gra Strategie™ ; elementami 
RPG. TraAau do Swiata tanta- 
sy. gdzie dowodzlsz pleclooso- 
bowym. wtelotasowym leglo- 
nem Zostan kupeem. zbO|em. 
obszarmkiem poszukiwaczem 
skatböw Animowane postacie. 
doskonaty dzwiek 
Nowosc 1 MB RAMM 



LEGION tyiko 39,90 



Wvt'Op t zniszc/ - |ako piiot I 
smigtowca APACHE Wystartui 
w dziesia^ach morderczych 
mts|t, na terytorium wroga. Do # 

wybofu fözne fod/aje broni - 
w tym pociski powietrze- 
ziemia MoziiwoSC gry dla 
ttwöcn grac/y (|oden jest 
pilotem, dtugi stetu|« bronl^) 



k 



m 



SEEK & DESTROY 



39,90 



ISHAR II 

ISHAR III 

LEGION - (2MB CHIP RAM) 

MISTRZ POLSKI 

WHIZZ 



Gta ptzygodowa dla obdarzo 
nych poczuclem humotu. 
Zabawna giatika i staiannle 
wykonana muzyka. Progtam 
otrzymat ZIOTY OYSK ■ 
nagtode miesiecznlka SWIAI 
GIER 



Skaut Kwatermaster 29,90 



j. t - r . i . f Vk ' i i u ' ..:^" 



■ AMILAB 
I AMITEKST PRO GOLD 
I ASYSTENT PRO 
I OIGI BOOSTER 
I NOVAPAINT IV 




mnostwo roznych potwoiköw, 
zywa gtallka. reallstyczn«. 
pizestrzenny dzwiek ptynne. 

wietoklatkowe anlmac». 



LAZARUS 



29,90 



JAK ZAMAWIAÖ 

iZapraszamy do zakupöw w7sy(kowych w naszej 
firmie. Z nasza. pomoca. moga. Partstwo wygodnie, bez 
poäpiechu i co najwaZniejsze, nie ruszaja.c sie z domu 
zakupiö programy i akeesoria komputerowe. 



Nie ttzeba placiö z göry. Za przesyJke zaplacisz 
listonoszowi przy odbiorze programöw. 
Naszych dotychczasowych klientöw prosimy 
o podanie numeru klienta. 

ZAMÖWIENIA TELEFONICZNE 

^ (0-94) 402-541 

codziennie od 8°" do 18°° 
Szczegoty • kupon zamowienia 

ZAMÖWIENIA POCZTOWE 

iWytnij kupon, wpisz: tytuty. ceny zamawianych 
programöw, swöj adres. naklej na kartke poeztowa. i 
|wy£lij na nasz adres: 

TimSoft 

skr. poczt 211 

75-016 Koszalin 1 



Korzystajqc z okazji zapraszamy Paöstwa serdeeznie 

do wstepowania w szeregi KLUBU STALEGO 

KLIENTA. StworzyliSmy go z checi podniesienia 
jakosci naszych uslug. 



KLUB STALEGO KLIENTA 

Aby zostarj czionkiem KLUBU 
nalezy, sktadaja,c zamöwienie na 
programy, opracic roczna, sktadke: 
7.95 i\. Cztonkowie klubu nie maja. 
obowiqzku dokonywania zadnych 
zakupöw. 

Przywileje cztonköw KLUBU: 

•:• bezptatna oferta - min. szeSö 
razy w roku (co 1-3 miesia.ee) 

♦ szybka wysylka - wiekszosö 
paezek wysylamy w cia.gu 3 dni. 
Przy ograniczonej iloäci ktöre- 
gos" z programöw realizujemy w 
pierwszej kolejnoäci zamowienia 
klubowiezöw 

♦ bezplatne zamowienia poeztowe 
- nie jest potrzebny znaczek, jesl 
wyälesz zamöwienie na otrzyma- 
nym od nas druku zamowienia. 

♦ bezplatna wysylka (opcjonalnie) 
juz przy zamöwieniach powyzej 
39.00zHÜ 



CHEMIA 7.9S 

Test 25 tematöw z zakresu matenalu szkoty pod- 
stawowei I plemszych klas szkOI Srednich 
QEOORAFIA 7.95 

lest 18 tematöw z zakresu matenalu szkoty pod- 
stawowei i plerwszych klas szkdl Stedmch 
HISTORIA 7.9S 

Test. 17 tematOw z zakresu matenalu szkoty pod- 
stawowei i plerwszych klas szkot Srednich 
J^ZYK ANQIELSKI 7.95 

Jezyk anglelski, kurs podst Wspomaga nauke 
slbwek, przyklady stosowanla czasöw. 
JEZYK NIEMIECKI 7.95 

Jejyk nlemiecki. kurs podst Wspomaga nauke 
sMwek, przyklady stosowanla czasöw 
ORTOTRIS 7.95 

Gra uezaea ortogtalll, w stylu TETRIS'a 
HARDTRACK COMPOSER 8.90 

Protes|onalny odytor muzyczny Iworzenie wlasnych 
i odtwarzanie goto wych utwoi ' . 

CHWAT 7.95 

DEMON BLUE (kaseta) 7.95 

DRIP 7.95 

Agent Dnp atakowany przez stwory zbiera 

pogubione monety 

ETERNAL 7.95 

Android Eternal bada napromienlowana,. bytaj labry- 

ke robotöw. Super gratlka.wiele etapöw 

KLAX (kaseta) 7.95 

Gra loglczno-zrecznoSciowa 

KLEMENS 7.95 

Bohater w petnym niebezpleczeftstw Swiecie ratu|e 

swych braci. 2S6 komnat !!! 

KOSCI • POKER 7.95 

Owie doskonate gry dla hazaidfistow 

KUPIEC - wers|a catodyskow» 19.90 

KUPIEC wersuj kasetowa 7.95 

LATER 7.95 

WyprowadZ malego Latera z groznych lochOw 

LAZARUS 7.95 

MIECZE VALDGIRA II 7.95 

NIGHTBREED (kaseta) 7.95 

Nie/wykle rozbudowana gra przygodowo- 

ziecznosciowa 

PUFFY'» SAOA (kaseta) 7.95 

Wleloetapowa gra /r?cznoSclowa. 

PUZZNIC (kaseta) 7.95 

Gra loglczno-zrecznoSciowa 

RODEO GAMES (kaseta) 7.95 

Gra zrecznosciowa. 7 konkurenc|i rodem z Ozlkiego 

Zachodu 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

Fantastyczna gra sportowa - rodza| pHki nozne| 

SLATERMAN 7.95 

PomöZ kosmicie naprawir; pizypadkiem wyrz^dzone 
szkody. walcz^c z wieloma stworkami 
SPY WHO LOVED ME (kaseta) 7.95 

TRIADA • 3 gry 7.95 

TIMTRIS-iak Tetfts. ASHIOO-uködame kamiem wg 

ACTION PLUS 6.7 35.90 

Kartndz przeznaczony do usprawnienla wspdtpracy 
komputera ze stac^ riyskuw - przyspiesza |e| prace 
do 20 razy ' ' '. Bardzo wiele dodatkowych lunkc|i 
FINAL III 24.90 

Kartndz przeznaczony do usprawmenia wspotpraey 
komputera ze stacia dysköw - przyspiesza iei prace 
do 15 razy III 60 dodatkowych tunkqi. 
NN 5,25' DD pud. 20 ut. 1 2.90 

Dyskietki beztirmowe. paezka 20 szt NoSmk BASF 



Gra przygodowo-zrecznoScio-l 
wa Doskonale animowany.F 
duzych rozmiaröw bohater [ 
zrdznicowana gratlka, wiele| 
przedmiotow do odnalezlenia i 
uzycia Mnöstwo zagadko-l 
wych syluac|l. mozIlwoSC na-| 
grania stanu gry - takze 



i kasetow 



CHWAT tylko 7,95 



Gra decyzinno-handtowa osa- 

dzona w zamierzchtei przeszto- 

Sei. wlele nlespodzlanek w 

czasle podrozy zb6|cy. smok, 

sztotm. itp Podreczna mapa 

Swiata. podstawowe inlorma- 

c|e o miastach, portach I osa- 

dach Bogata oprawa graticz- 

na. zapls stanu gry na dysk 

ff II DI £Q calodyskowy t9.90 




kasetom 



7,95 



I Gra ziecznoSciowa Android I 
I Eternal bada napiomiemo- 1 
I wana,. byta, labryke robotdw | 
| Przed toba, 27 sektoröw o 16z- 

I dlugoSci i röznym stopnlul 
I napromleniowania Zbleral pol 
ldrodze kryszlaty - kazde 501 
szt da|e nowe zycle Super | 
I gratlka. wiele etapöw 

■TERNAL 7,95 



I Jedna z na|lepszych gier zr^cz- 1 
InoSciowych, |akie stworzonol 
lnaC0MM0D0REC-64 
JTwoim zadanlem lest uwoln«-L^_ 
■ nie bohatera i nlesamowltego |BB 
I Swiata petnego na|röZnie|szych I 
Istworzert Korzystaiac z ukry- 1 
|tych naezyh. daiacych eneigie I 
dz8kluczy KASETA* 

)EMON BLUE 7,95 1 



m 



Niesamowita misia na|srynnie|- 
szego szpiega JAMES 80ND| 
i agent sowieckiego wywiadu - 
ANYA AMASOWA muszal 
odkryC ta|emnlce znikniecia I 
dwoch todzl podwodnych. " 
idzwckiel i brytyisklei Wiele 
rzygöd. rözne rodzaie broni 

Bumi 

The Spy Who Loved Me 7 



&M-4 



Od Twych umie|?tnosci i ^iagi» 
zal«zy Liwolntente plemienia od 
cieml^icy - Krwaweoo Zenona 
Clekawa tabula, rOznorodnosC 
scenerli. doskonate wykonanie 
(gratlka. animaeje. wysoka 
grywalnos^) autorstwa g'upy 
INFLEXION 



MCZE VALDGIRA II 




LAZAW'J- 



zrecznosclowo-lablrynto- 
Iwa tra wo|en gwtezdnych I 
|Putkownik Colonel otrzymat | 

ntr.|e w opuszczonel bazie. 
ikrancach galaktyki Doskonata| 
I gratlka, plynne ammacle. 
iRozbudowane poziomy. petne| 

Obcych 



| lill Kupon zamowienia 

Nr Klienta (jesiiposiadasz): . . 



Komputer □ cd rom U dysk J kaseta 



Nazwisko, imie: 
ul./miejsc. . . . 
Poczta: 



tel. 





TYTUt 


NOSNIK 
1 1 


CENA 


5. . . . 


TYTUt 




NOSNIK CENA 

. 1 ... 1 


2 1 ... 1 


6 1 ... 1 


3 1 ... 1 


7 1 ... 1 






. ... 1 ... 1 








RAZEM: 




4 





Moje zamöwienie przekracza 89.00 zt (cztonkowie klubu 39.00 zl). Wybieram wiec jedn^ z ponlzszych propozycil: 
BEZPLATNE CZLONKOSTWO W KLUBIE J BEZPLATNIE lub przy zakupach mlnium 3 gier na COMMODORE C-64: 
BEZPLATNA WYSYLKA PACZKI □ BEZPLATNIE Eternal J BEZPLATNIE 

PC PRO PÄD SV 234 j 79.90 zt | u b przy zakupach minimum 2 programöw na AMIGE: 

TERMINATOR 2049 (CD-ROM) J BEZPLATNIE ALFRED CHICKEN J BEZPLATNIE 



DOLICZ KOSZTY WYSYLKI PACZKI 7.95 Zl 



Tak, po zapoznaniu sie z zasadaml (unkcionowania KLUBU, chee zoslad |ego CZLONKIEM 
ZakreSlam pole obok, aby optaciC roczna, skladke w wysokosci 7.95 zt. 



□ 7,95 zl 



Podpis zamawiajacego.. 



RAZEM DO ZAPLATY: 



ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE • ROZDANIE 



Na plycie, 
NEWS . 

Piotr Mosk.il 



str. 8 

str. 10 




LBA 2: Twinsen's 
Odyssey 



Pacific General 
Jacek li 

21 

Warlords 3: Reign 
of Heroes 

v,z 

22 

Shadow Warrior 



23 



Promocja Gambleraü! str. 1 3 

RYNEK 

Young Electronic Arts '97 str. 14 

Otwarcie Centrum 

Rozrywki Sieciowej Granet str. 14 

Zastyszane str. 14 

TopWare wchodzi! str. 1 5 

Promocja Lupusa str. 1 5 



_ . _ _ 


■j 




r 





HARDWARE 

Karty graficzne 3D .. 



str. 28 



688(1) Hunter/Killer 



GamblerClub str. 32 

KONKURSY 

Konkurs Ecstatica II str. 34 



25 





str. 36 



& 



Inwestor 



Su-27 Flanker 
Mission Disk 



TEMÄT NUMERU 

Pliki pieniedzy 



Felieton 

Widziane z Zacisza str. 42 

TeTe str. 43 

Kupon i zasady prenumeraty str. 57 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 11/97 str. 63 

Indeks gier w numerze str. 63 

Numery archiwalne str. 63 

Oferta specjalna: GAMBLER CD 3/97.... str. 63 



PUBLICYSTYKA 

Komputer to tylko maszyna str. 60 

Jacek Piekara 

REAKCJE REDAKCJI.. str. 62 

Don Pedro 

VÄRIA'tkowo 

Wojenne prawa Murphy'ego str. 68 

Pocztöwka z kosmosu str. 68 

Golf str. 68 

NewsPad str. 70 

PSX 

Rally Cross str. 72 



Reportazyk z Paryzyka str. 72 



Wild Arms str. 74 

Jacek Pk 

SATURN 

Sonic Jam str. 76 

YuYo 

NINTENDO 64 

Blast Corps str. 78 



NBA Hangtime str. 79 







Promocja 

Gamblera CD 

na 

stronie 13 



Spis ogloszeri 



Albion ttr. 69 

AMI COMM rtr. 80 

Ariern .tr. 42 

ArWal str. 97 

AVAX str. 66 

CD Projekt ti 3, 97 

CD Projekt Plus. 

EMIIN' .tr. 97 

Intel Str, 64-65 

IPSCG str. 99 

Laser tr, 85 

LE.M sti 27, 33 

L.K. AVALON str. 61,80 

MATT .tr. 93 

Mercury Media str, 89 

Mirage str, 81 

Multimedia str. 95 

Multi-Styk str, 98 

Optiim. . Sti 2, 35, 100 

Radio WAWa str. 6 i 

Samsung.. str. 75 

Sony str. 41 

Techland tr 67 

TimSoft str. 4-5 

TopWare str. 30-31 

Wirtualny odlot ... str. 39 

Wirtualny Swiat str 9, 20 



w 



USTOPAD1997 



Gambler 

Nun-*- 

•i ISSN 
Gamble' CD 

Naklad 

Wydawca 

Redaguje kolegium 



Wapolp'acownicy 



Aulnr/y 






Nume' ' 
30 000 egz 

12308676 
Nume' I 1 
37 500 egj 

'4270307 

Guego'J E'de' 
Gregor; Eide' 
EL-bieta . ... 
(Sek» ledakqi) 
P'jemyslaw JeOi ■• 
WWW) 

Pawel P . 

■ mnki 



Wydawnietwo lupus 

|e»l r.< 
Ogolni>|> >■ IMfltl Wyduwi u« 



Jk 



l"i', "'•■"».»' 



Adiee Redaki:,i 



Rodakci» ll 

P' U |.-ki g 
lluatrncja na okladkg: 



ll 

li 

■ 

■ t>tmc»lupui 
Jo'anla Jan 



Biuro oglos/en: t-. I 
Maign 

■wiaiska 

i me odpowiada 

■ 

Naswietlenia: R.lle.RlS 

03-748 Wai 

■ 

• 3 61 

:Pila 
WWV. ...mpl/gamtac 



Szulerphone, czyli dyzury redakcji, 
zawsze w srode 14.00 - 16.00 



OMENTÄRZ • KOMENTÄRZ • KOMENTARZ 



Potworyzacja 



Po trwajacej ponad rok walce mamy 
wreszcie Standard akceleratora 3D - 
karty oparte na chipach 3Dfx, na czele 
z najbardziej u nas znanym Diamond 
Monster 3D (tekst na str. 28, polecam 
tez kacik 3Dfx na ptytce Gamblera 
CD). Ogtoszenie tego faktu nie jest 
specjalnie odkrywcze, ja jednak 
uwazam sie za konserwatyste (przynaj- 
mniej w dziedzinie gier) i staram sie 
rozwaznie rekomendowac Czytelnikom 
nowinki, zwtaszcza te oznaczaja.ce 
wydatki powyzej 600 zt. Zbyt dobrze 
pamietam, jak pod koniec 1994 r. szef 
firmy sprzedajacej w Polsce hetmy 
VFX-1 ze szczerym entuzjazmem 
przedstawiat mi perspektywy rychtych 
obnizek cen z 1000 az do 300, 200, a 
moze nawet 100 USD... Cöz, mamy 
koniec roku 1997, „wirtualia" jakos nie 
trafify pod strzechy i nie zanosi sie na 
to szybko, a jesli ktos wydat na nie 
ponad 3000 zt, to wspötczuje. Wraca- 
ja.c do akceleratoröw 3D: moja nieuf- 
nosc dodatkowo potegowat fakt, ze juz 
raz sie „sparzytem", kupujac karte 
bazujaca na chipie ViRGE, ktörego zta 
stawa „deakceleratora" jest juz po- 
wszechnie znana. 

Tak wiec po dtugim namysle i 
godzinach poszukiwah w Internecie 
nabytem „potwora" i nie zatuje. Jak 
möwi RooS, nasz redakcyjny guru od 
gier akcji w ogöle, a takiej jednej na 
litere Q w szczegölnosci, „gry na 3Dfx 
maja. to do siebie, ze nawet najba- 
dziewniejsze wygladaja tak pieknie, ze 
az sie chce w nie grac." Szczera 
prawda! Przyzwyczajeni do wiecznego 
redukowania detali i rozdzielczosci 
pecetowcy otrzymuja produkty dziataja.- 
ce w wysokiej rozdzielczosci - 65 tys. 
koloröw i zazwyczaj nie mniej niz 30 
klatek animacji na Sekunde. Sa. to 
czesto sztandarowe tytuty z konsol, np. 
Turok: The Dinosaur Hunter, Shadows 
of the Empire czy Resident Evil. 
Inaczej möwiac, po wtozeniu do PC - 
wartego co najmniej tyle co 5 super- 
konsol - karty graficznej w cenie 
jednej superkonsoli otrzymujemy 
maszyne, ktöra nareszcie potrafi tyle 
samo, co owa superkonsola... 

Na pojawienie sie kart z chipem 
3Dfx (czy tez w ogöle akceleratoröw 
graficznych) powinnismy tez spojrzec 



jak na zjawisko historyczne. Po raz 
pierwszy w historii PC mamy sprzet 
przeznaczony - zgodnie ze sloganem 
reklamowym firmy Diamond - „For 
games and games only". Pomijam tu 
joysticki, bo jednak nie zdobyty sobie 
miana obowiazkowego wyposazenia 
peceta gracza, chyba ze ktos jest 
mitosnikiem X-Wing vs. TIE Fighter. 
Znöw przypomne historie sprzed 3-4 
lat, kiedy to pojawity sie liczne tzw. 
zestawy multimedialne, sktadajace sie z 
karty muzycznej i CD-ROM-u. Zestawy 
MULTIMEDIALNE... Podejrzewam, ze 
ich procent, ktöry postuzyt do urucha- 
miania encyklopedii i programöw 
edukacyjnych jest poröwnywalny z 
wyborczym wynikiem KP Emerytöw i 
Rencistöw... 

Mito wiec, ze mamy teraz cos tylko 
dla nas. Widac przy tym wyraznie, ze 
tworzy sie Standard komputera do 
grania, arcade'owej maszyny wyposazo- 
nej w procesor MMX, szybki CD-ROM 
i dobra karte muzyczna, duzy monitor, 
spora. pamiec i wreszcie, last but not 
least akcelerator 3D (najczesciej obok 
szybkiej karty 2D) oraz potaczenie z 
Internetem. I nikt nie möwi, ze jest to 
„komputer multimedialny", tylko „do 
gier". Po prostu „do gier". 

Ale jest i trzecia strona. Oto kiedy 
zachwycamy sie wspaniata ptynnoscia., 
filtrowaniem tekstur, sprzetowym 
cieniowaniem i innymi efektami, nie 
zapominajmy, ze tak naprawde naktad 
pracy wtozonej przez autoröw w 
tworzenie grafiki gry nie zmienit sie 
ani na jote. Piekna. grafike na 3Dfx od 
„brzydkiego kacza.tka" wyswietlnego w 
3 klatkach na Sekunde dzieli zazwyczaj 
tylko kilkusetkilobajtowy patch. Zrödta 
grafiki i animacji nie zmienity siQ wcale. 
Zas w gruncie rzeczy nie to jest wazne 
- liczy sie tylko efekt i nie interesuje 
mnie, jakimi sposobami go osia.gnieto. 
Natomiast obawiam si§, ze w najbliz- 
szym czasie moze nam grozic zalew 
stabych gier, ktörych autorzy beda. 
liczyli, ze potezny sprzet pomoze 
zatuszowac brak umiejetnosci, checi i 
pieniedzy. I okaze sie, ze musimy 
oceniac gry w dodatkowej kategorii: 
unplugged. 

Alex 



Uprising 

Numer Jeden tego wyda- 
nia Gambiern CD. Polqczenie 
strategii w czasie rzeczywi- 
stym ze swiatem 3D. Uwaga! 
Przed zainstalowaniem zapo- 
znaj sie z opisem w menu na 
plycie. 

Minimaine wymagania: 
P90, 12 MB RAM, DX 5 




Worms 2 

Druga czesc wspanialej 
kontynuacji starego pomystu, 
znanego m.in. z gry Scorched 
Earth. 

Minimaine wymagania: 
DX5 




MageSlayer 

Demo kolejnej gry 3D 
(gracz obserwuje prowa- 
dzonq postac z göry), utrzy- 
manej w klimacie tantasy. 

Minimaine wymagania: 
P90, 16 MB RAM, DX 3 




Age of Empires 



Kolejna (w pewnym stop- 
niu) wersja Cywilizacji, ogra- 
niczona do starozytnosci, roz- 
grywana w czasie rzeczywi- 
stym. Rewelacyjna oprawa 
graficzna. 

Minimaine wymagania: 
P90, 16 MB RAM, DX 5 
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Boulder- 
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RAM 
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RAM. 3 MB HDD 



Counter 
Action 
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mulowana walka na 
front I« ultchodnim 

podi ?os II wojny 
17 MB 

MDD 
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przed stra 

P100. 16 MB RAM, 

DX3.31 MB 
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MB RAM 



Nuclear 
Strike 
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MB HDD 
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Claw 



Niby zwykla plal- 



Dark 
Angael 

Gra przygodo- 
n.isciowa. 
Akcja loczy sie. w po 

mi swiecie 



Earth 
2140 

Strategie 
sie rzeczywistym 
Dwie frakcje walcza. o 
frodta surowcöw na 

planecie P75, 16 MB 
RAM. 37 MB HDD 






G-Police 

Silnie opance- 
rzony i bogdto wypo 



33SLJU 



Postal 

Gra przypomina- 
ja,ca Syndiidi, 
iednak bardziei krua- 



Planet 
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Gra logii BJC 

rodztny Gracz poma 
ga mirym stworkom. 
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31 MB HDD 
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I J Firma Wysytkowa 

Kjf Wirtualny £wiat 



Skrytka Pocztowa 25, 00-956 Warszawa 10 

tel./fax (0-22) 25-81-71 
tel. 0-90 287-611 



c 



Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 



ZEKAJ NA OSTATNIA CHWILE - GWIAZDKOWY PREZENT 




L te&4>ft>n't) 




Wirtualny Swlat poleca * Wirtualny fo/lui <ju 




HEXENII 

Hexen II daje mozliwosc 
gry w czterech röznych 
swiatach, akazdyznicnto 
kilkanascie rozleglych 
poziomöw. Do wyboru 
mamy cztery postacie, 
kazda obdarzona innymi 
cechami i charakterysty- 
cznym dla siebie uzbroje- 
niem. Gra oparta jest na 
poprawionym enginie 
Quake'a.Grafikawwysok- 
iej rozdzeilczosci, obsugu- 
je röwniez karty graficzne 
z chipsetem 3D. 




SETTIKSI 
MABIYCJA 

Stynna Gra ekonomi- 
czno-strategiczna po- 
wraca w nowym wydaniu 
i zawiera w jednei edycji 
Senlers II , Settiers II 
Nowe Misje, 130 nowych 
map i edytor wlasnych 
scenanuszy. 




GONQUEST EARTH 

Conquest Earth lo 
wspaniala strategia w 

, üpowie- 
dziec sie po jednej ze 
stron - Ziemian lub 
Obcych. Gra posiada 
wspaniata. grafike w try- 
bie SVGA co w potgcze- 
niu i kilkudziesiecioma 
misiami dla kazdej ze 
stron daje olbrzymia. ilosc 
godzin grania. 



W naszej ofercie znajdziesz röwniez: 

Gry i programy w wersji PC CD-ROM 



GRY 

688(1) Huntur/Killer 136 ?1 

A 0. 2044 pl. 110 zl 

Admiral Sea Battle 138 zl 

Ace Ventura pl. 119 zt 

Baba Jaga i zaczarowane Gesi pl. 89 zt 

Blood 135 zl 

C&C Red Alert Counterstrike 86 zl 

Carmngcddon pl 146 zl 

Comdnctie3.0 13/ zl 

Command & Conquer Red Alert 1 45 zl 

Cywilizacji 2 pl. 136 zt 
136 zl 

Oungeon Keeper pl. 136 zt 

Ecstatica II pl. 129 zl 

Extreme Anauit 139zt 

Fifa Soccet Menager 137 zl 



Rying Corps 139 zt 

Formulal 179 zt 

Guts'n Carters 135 zt 

Heroes of Might and Magic 2 pl 145 zl 

Interstate' 76 136 zt 

Inwestor pl. 125 zt 

JetFighterlll 149 zt 
Katharsis ♦ Lew Leon ♦ Teenagent CO pl.1 19 zt 



KKnO 

Lomax 

MAX .ReadyS Alert 

Master of Orion 2 

MDKpl 

Megapak 7 

Monopol 

Monster Truck Psygnosis 

Moto Racer 



139 zt 
89 zt 
129 zt 
137 zt 
135 zt 
169 zl 
145 zt 
135 zt 
137 zt 



MS Close Combat 109 zl 

N8Aüve97 137 zt 

Need lor Speed 2 137 zt 

Polame CO pl. 79 zt 
Podwöjne ktopoty Buda Tuckera pl. 95 zl 

Redneck Rampage 135 zl 

Rally Championship 2 Tel 

Settiers 2 Nowe Misje 69 zl 

Settiers 2 "Vem.Vidi.Vici 119zl 
Smurfy „Smurfoteletransporter" pl 99 zt 

Speedster 129 zt 

Theme Hospital 137 zt 

TimeWarriors 136 zt 

TombRaider 136 zt 

Waterwotld Strategy Tel 

Wipeout2097 169 zl 

X-Wing vs. Tie-Fighter 169 zl 



SUPER CENA 

Albion 

Alien Tnlogy 

Atchimedean Dynasty 

Destruction Derby 2 + Koszulka 

Discworld 2 

Iron Man X-0 Manowar In Heavy Metal 79 zt 

Katharsis 

Krazy Iwan 

Lew Leon 

RiOt 

Shattered Steel 

Teenagent CD 

UFO ♦ X-Com 

Virtual Pool 

Lords of the Realms 2 

Dragon Lore 2 



PROGRAMY 

79 zt 30 Atlas pl. 

79 zl Encyklopedia PWN 

79 zt Euro Plus» Pro. Pack 

99 zl Euro Plus* Deutsch level 1 

99 zl Dyktando 

Prof. Henry - Slowmctwo 

59 zl Slowmk Colinsa 

79 zt 33 lektury do szkoty sredniej 
79 zt 

79 zt ZAPOWIEDZINAUSTOPAO 

79 zl Diablo Expansion Pack. Hellifre 

49 zl Jedi Knights 

79 zt Longbow 2 

69 zt NBA 98 

89 zl Pan«r General 2 

89 zl Total Annihilation 



144 zt 
199 d 
365 zl 
205 zl 
95 zl 
68 zt 
189 zl 
29 zl 



PEtNA OFERTA GRATIS - ZADZWON LUB NAPISZ 



UWAGA - SUPER PROMOCJA 




4JB 



y4 Wsrod osöb, ktöre zamöwia. dowolny produkt z naszej oferty miedzy 1.11.1997 a 31.12.1997 zastanie rozlosowana 
A I konsola Sony Playstation. 

-- - ■ - Kazdy klient kupujacy dowolny program w naszej firmie miedzy 1.11.1997 a 31.12.1997 otrzyma GRATIS 

Q|{| K3ZD6Q0 P raw dziwy hit, ptyte muzyczna z tematami muzycznymi z takich gier jak: Wipeout, Wipeout 2097, 

9 Destruction Derby 1 i 2. Speedster, Formula 1. Assault Rigs. TEJ PtYTY NIE KUPISZ W ZADNYM SKLEPIE. 



Co zyskujesz kupufrc u nas: 



• Nie ptacisz dodatkowo za przesytke, gdyz jest ona wliczona w cene programu, 

• Program otrzymujesz naipözniej w 5 dni Iroboczych) od ztozenia zamöwienia. 

• Ceny zawierajg podatek VAT, 

• Ptacisz przy odbiorze przesytki 



W SPRZEDAZY RÖWNIEZ KONSOL 

SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN, NINT 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFORMY 






GAMBLER 



Tylko trzy przygodöwki... 



The Feeble Files 

Firma Adventure Soft znana jest 
milosmkom gier przygodowych 
glöwnie z 2-czQSCiowego cyklu Si- 
mon the Sorcerer. Jej najnowsze 
dzieto to The Feeble Files, przygo- 
döwka, ktörej bohaterem jest niewy- 
darzony kosmita. Wedtug zapew- 
nien autoröw, gra pod wzglejjem ja- 
kosci dowcipöw dorowna populame- 
mu Simonowi. Termin: juzjest. Pro- 
ducent; Adventure Soft. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 



Of Light & Darkness 

Akcja umieszczona jest w odlegtym. 
siödmym tysiadeciu. Sily Zta i Dobra 
starly sie w ostatecznej bitwie o panowa- 
nie nad swiatem. Nasz bohater walczy o 
przetrwanie oraz zachowame swojego 
cztowieczehstwa. Z mroczna, atmosfera. 
gry bardzo dobrze komponuje sie. grafi- 



Star Trek 





lnteresuja.ce przygody statku Enter- 
prise i jego dzielnej zatogi kontynuowa- 
ne sa. w nowej przygodöwce f irmy Micro- 
Prose. Wtej chwili na rynku znajduje sie 
sporo gier, stworzonych na podstawie 
popularnego serialu, mimo to MicroPro- 
se zamierza wkrötce wydac swoj pro- 
dukt Pod wzgledem wykonania nowy 
Star Trek przypomma poprzednie cze.- 
sci. Zaröwno sterowanie, ]ak i podstawo- 
we mechanizmy gry pozostana. bez 
wi^kszych zmian. Termin: koniec 1 997. 
Producent: MicroProse. Platforma: PC 
CD-ROM. (frogger) 



HardWar 

HardWar to polaczenie symulatora 
ze zrecznosciöwka.. Akcja osadzona jest 
w odleglej przysztosci, a Ty jestes pilo- 
tem futurystycznego mysliwca. Jako ku- 
piec (a moze raczej pirat?) musisz dbac 
o swoje interesy, co cz^sto oznacza po 
prostu eliminacj§ konkurencji. Na po- 
cza.tku gry mozesz zreszta. wybrac ro- 



ka, wykonana przez Gila Bruvela, artysf e. 
o swiatowej stawie. Nieliniowosc scena- 
nusza i metypowosc intrygi - to maja. 
byc gtöwne atuty L&D. Termin: listopad 
1 997. Producent: Interplay. Platforma: 
PC CD-ROM. (frogger) 





dzaj swej kanery - czy chcesz zostac 
spokojnym ciutaczem, czy tez rzucisz 
Galaktyce r^kawice i zostaniesz zu- 
chwalym przemyfnikiem. HardWar daje 
graczowi wielka. swobode. dzialania i 
moze stac sie. duzym przebojem. Ter- 
min: koniec 1 997. Producent: Interplay. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



MechWarrior 3 

Trzecia czqsc znanego symulatora 
robota bojowego z pewnoscia. nie b§- 
dzie dlugo czekac na sukces, Mimo ro- 
snacych wymagah sprzejowych, cykl 
cieszy sie nieslabna.cym powodzeniem. 
I nie dziwnego - jak dota,d jest to (moim 




Magic: The Gathering 
Expansion 

Wiadomosc ta powinna zelektryzo- 
wac wszystkich fanatyköw popularnej 
karcianki (czyli, mi^dzy innymi, wiek- 
szosc naszej redakeji). Dlugo oczekiwa- 
ny dodatek do komputerowei wers|i gry 
juz wkrotee ukaze sie. na rynku. Jako 
pierwsze pojawia. sie. stare edycje (min. 
Revised i Arabian Nights). Bedzie moz- 
na wreszeie nacieszyc sie. posiadaniem 
w deku podwöjnych ladöw i stawnych 
Juzam Djinnöw. W naste.pnej kolejnosci 



NlGHTMARE CREATURES 

Na monitory naszych komputeröw zawita wkrötce kolejna nietypowa gra Dzie. ki 
Nightmare Creatures be.dziesz mögt poznac mnostwo przeroznych potworöw, od 
wilkolaka po zombi. Gra wygla.dem przy- 
pomma nieco Alone in the Dark - widok 
z kamery zmiema sie w zaleznosci od 
tego, co dzieje sie. w danej chwili. Wszy- 
stkie obiekty sa. zbudowane z poligo- 
now, co niestety troche widac, mimo wy- 
sokiej rozdzielczosci. Gra jednak zapo- 
wiada sie. mteresuja.co. Termin: koniec 
1 997. Producent: Activision. Platforma 
PC CD-ROM. (frogger) 




zdaniem) najlepszytegotypu symulator 
dosf^pny na rynku. MechWarrior 3 wy- 
rozniac sie. ma jeszcze lepsza. grafika., 
oferowac tez bedzie kilka nowych opeji 
ulatwiaja.cych zycie pilota (kiewrowcy ). 
Strach tylko pomyslec, jaki komputer 
be.dzie potrzebny do uci£igni$cia grafiki 
w takiej rozdzielczosci? Termin: koniec 
1997. Producent: MicroProse. Platfor- 
ma: PC CD-ROM. (frogger) 




MicroProse ma zamiar dorzucic pozo- 
stale, nowsze dodatki do MTG. Termin: 
koniec 1997. Producent: MicroProse. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

Chatka M ALOLATKA 



UEFA 

Kolejne setki obietnic ze strony produ- 
centöw Wedlug ich zapewnieh, ma byc to 
najlepiej wykonana, najbardziej rewolucyjna 
i najlepiej zanimowana pilka nozna, jaka uj- 
rzala swiatlo dzienne. Troche. duzo tych 
.naj". Kilka informaeji od producenta: licen- 
cja UEFA, zaawansowane algorytmy 
Sztucznej Inteligencji, ponad 50 röznych 
druzyn, w pefni tröjwymiarowe srodowisko, 
digitalizowane glosy komentatoröw. Ter- 
min: koniec 1 997. Producent: Infogrames. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



Actua Ice Hockey 

Actua Ice Hockey jest szumnie za- 
powiadany jako pierwszy hokej wyko- 
nany w stu procentach technika. motion 
capture. Wtworzemu gry uczestniczyl 
Chris Kelland, byly kapitan brytyjskiej 
druzyny hokejowej, co jest dostateczna, 
gwarancja. jej jakosci. Na screenach 
Actua Ice Hockey prezentuje sie. na- 
prawde. imponuja.co - niektöre uje.cia 
przypominaja. zdjecia z prawdziwych 
rozgrywek. Prawdopodobnie AIH sta- 
me sie na dluzszy czas hitem wsrod 
gier sportowych. Termin: koniec 1 997. 
Producent: Gremlm. Platforma: PC CD- 
ROM, PSX, (frogger) 



Firma Merlin Multimedia z Lodzi przygotowala nowy program do nauki angielskiego dla dzieci. Twörcy skoncentrowali sie. na 
motywowaniu matych uczniöw do nauki. System sklada sie. z nagröd - sa.to imienne swiadeetwa, ktöre dziecko otrzymuje po 
przerobieniu wie.kszej partii matenalu (mozna je wydrukowac). Po ukohczeniu 4 cze.sci kursu dziecko be.dzie moglo wybrac sie do 
kina, gdzie obejrzy jeden z trzech filmöw animowanych wytwörni Semafor, o la.cznej dlugosci 23 mm - pomysl swietny i nie spoty- 
kany do tej pory. Dodatkowa. zache.ta. do nauki ma byc System punktowy, pozwalajaey poröwnywac swe rekordy np, w gronie kole- 
göw (program zawiera przy tym sporo elementöw spotykanych w grach - ograniczona liczba zyc, limit czasu itp.). 

Program Chatka Malolatka bedzie komunikowat sie. z uzytkowmkiem po polsku, a jedna z wyrozmajacych go cech to fakt, ze 
postacie mowia. dzieciecymi glosami. Termin: pazdziernik 1 997. Producent: Merlin Studio. Dystrybutor CD Projekt. Platforma: 
PC CD-ROM. (SH) 







' • 



Tylko w 
sklepach 



CD PROJEKT 



CCNSTPlCra 




CONSTRUCTOR 

TYLKO U NAS SPECJALNA 
WERSJA Z SUPER PtYTA 
MUZYCZNA - ORYGINANY 
SOUNDTRACK Z GIER 
PSYGNOSIS 




Co MIESIAC NOWA 
OFERTA SPECJALNA 

NIE PRZEPtACAJ! - KUP TANIEJ 



DISCWORLD II 

EDYCJA KOLEKCJONERSKA 

LISTOPADOWA * rV~M 
C E N A J<IöZI 

89zt 





ARCHIMEDEAN 
DYNASTY 



LISTOPADOWA 
C E N A 



155 zf 



49zi 



ALIEN TRILOGY 

LISTOPADOWA * jut _» 
C E N A .WoZI 

49 rf 



Kupujac pirackie kopie 
programöw pamietaj: 

Popetniasz przestepstwo, 

Nie masz zadnej gwarancji, ze nabyty 
produkt jest pefna. wersjg, ze bgdzie 
poprawnie dziatat oraz, ze nie posiada 
bardzo ztosliwych wirusöw (co ostanio 
zdarza si§ coraz czgsciej) 



WSZYSTKIE SKLEPY OTWARTE SA 

PONIEDZIAtEK - PIATEK 9 00 -20 00 

SOBOTA I NIEDZIELA 10 00 -16 00 

ZAPRASZAMY 



OFERTA WAZNA TYLKO W LISTOPADZIE. 

ILOSC PRODUKTÖW OGRANICZONA. CENY DOTYCZA 

STAtYCH KLIENTÖW SKLEPOW CD PROJEKT. 



Krakow ul. Starowislna 65, tel. (0-12) 21 26 17 

Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pere<a 2, tel. (0-22) 654 23 65 

Nowe centrum sprzedazy wysyflkowej CD Projekt tel. (0-22) 672 80 18 



Profiteer 

Wbrew pozorom, Profiteer nie jest 
tylko kolejna tröjwymiarowa strzela- 
nina.. Wprawdzie Twoim glöwnym zaje- 
ciem bedzie rzeczywiscie latanie my- 
sliwcem nad powierzchnia. planety i eli- 




The Reap 

Dobre zrecznosciöwki, podobnie jak dobre Strategie, nie starzeja. sie. Wsröd tych 
najlepszych ma szanse. znalezc sie nowa strzelanina kosmiczna - The Reap. Grafika 
wykonana w rzucie izometrycznym nie wzbudza zachwytu przy pierwszym kontakcie. 
ale ]est dostatecznie przyjemna, aby gra byta interesujaca.. tym, co w The Reap trze- 
ba robic, nie bede pisal - tatwo sie domyslic. Wyznam tylko, ze moze stanowic mila. 
odmiane po nowoczesnych, zbyt udziwnionych produkcjach z ostatnich miesiecy. Ter- 
min: juz jest Producent: EA. Platforma: PC CD-ROM, PSX. (frogger) 



minowanie Obcych, lecz nie je 
dyna atrakcja gry. Opröcz tego be- 
dziesznadzoi ■•na handlowe 

swojej firmy, wynajmowac ludzi i kupo- 
'otaczenie jest moze tro- 
che dziwne, ale wydaje sie, ze ma szan- 
se na sukces. 

Termin: koniec 1997. Producent: 
Psygnosis. Platforma: PC CD-ROM. 

(frogger) 



INCUBATION 

Najnowsza gra strategiczna firmy Blue Byte, wykorzystujaca engine strzelam- 
ny Extreme Assault, nawiazuje do Battle Isle. Jest w istocie je| nieco meformalna. 
kontunuacja. nat.ci sarm bohaterowie. tym razem wkonfrontacjizpo- 

tworami, ktöre powstaly na skutek 
kompilaqi genu ludzkiego z rasa, 
mieszkujaca planete, miejsc- 
Zmienia. sie. reguly: nasze oddzialy h- 
czyc beda, nie wiecej niz 1 2 robotow, z 
ktörych kazdy bedzie mialwspotczynm- 
ki na wzor RPG, a czlonkowie oddzialu 
podczas walki b«,-dg zdobywali doswiad- 
czeme. Do wyboru bedzie tuzii 
jöw broni, uzupelnionych dodatkowyrm 
przedc .ipteczki), 

Gracz bedzie miat do przejscia 30 misji. W ich trakcie bedzie mögt podziwiac 
grafike. 3D w trybie hi-color, znakomite (zdaniem autoröw) efekty specjalne i... na- 
siwych wfosöw przez wypadajacych znienacka przeawmköw. Termin: je- 
sieh 1997. Producent: Blue Byte. Dystrybutor: CD Projekt. Platforma: PC CD- 
ROM 





Worms 2 

Trudno dociec, dlaczego Robale zdo- 
byty tak wielkq popularnosc. Zreszta., za- 
stanawianie sie. nad tym nie ma chyba 
wiekszego sensu. To po prostu fakt. Niko- 
go nie powinno zatem dziwic, ze w kohcu 
rozpoczeto prace nad druga czescia gry 
Rozmc sie bedzie od jedynki przede wszy- 
Stkim oprawa. graficzna, - poczciwy tryb 
320^200 zastapiono porzqdnym hi-re- 
sem. Zmieniono takze same robaki - sa. 





teraz wieksze i zdecydowanie bardziej car- 
toonowe. Druga czesc Worms oferowac 
bedzie spory zestaw nowych typow broni, 
bez ktörych gra stracitaby caty swöj urok. 
Termin: koniec 1997 Producent: Micro- 
Prose. Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 



MlNIKACIK RPG 

Die by the Sword 

Gra z wygladu przypomina tro- 
che Tomb Raidera (stylem grafiki i 
sposobem prowadzenia kamery), na 
tym jednak podobiehstwa sie. 
kohcza.. Akcja gry Die by the Sword 
osadzonajestwklasycznymswiecie 
fantasy. W poszukiwamu stawy i 
skarböw gracz bedzie musiat prze- 




byc dziesiatki kilometrow korytarzy 
oraz wiele dzikich obszarow. Jego 
przeciwmkami sa stwory rodem z 
ksia,zek Tolkiena - orki, gargulce, 
szkielety i mnöstwo innego pa- 
skudztwa, Z wielka starannoscia 
opracowano System walki, ma to byc 
najmocniejszy punkt gry. Termin: 
koniec 1997. Producent: Interplay. 
Platforma: PC CD-ROM. (frogger) 

FORSAKEN 

Jest to gra role-playing z tzw. 
gatunku Dark Fantasy Wypowiedzi 
autorow sa dosyc kontrowersyjne. Z 
|ednej otrony - grafika w 65 tys. ko- 
loröw, light sourcing i w pefni tro|wy- 
miarowe srodowisko. Z drugiej jed- 
nak strony - w tekscie reklamy czy- 
tamy: „przed Toba ponad 1 6 roz- 




nych : 16 potworöw? 

Kpiny jakies, czy co?! Nie b^de jed- 
nak osadzal gry, dopöki jej nie zoba- 
cze.. Na razie przyjrzyjcie sie grafice 
Termin: poczatek 1 998. Producent 
Eidos. Platforma: PC CD-ROM 

(frogger) 



Multi Racing Championship 



Jedna z nielicznych (na razie) gier 
napisanych specjalnie dla Nintendo 
64. W pelni wykorzystuje graficzne 
mozliwosci konsoli i jej moc obhcze- 
niowa. Oferuje kilkanascie tras. na 
ktörych mozna sie. scigac z kompute- 
rowym przeciwnikiem, a takze z ko- 
lega. 

Warto zwröcic uwage na wyrende- 
rowane z wielka starannosciq tla oraz 



plynna animacje.. Termin juz jest Pro- 
ducent: Infogrames. Platforma: N64 
(frogger) 




Promocja!!! 

Gambler CD o 5U /O tariszy! Tylko 5 zr za egzemplarz! 



**M** 



Msim ii 



w^ wkw 



IPSCG 

X-COM: Apocalypse 

Broker Swoi 

Atlantistl ales 

l II \ Road in ihr World Cup '98 




L.E.M 

Dark ( 'olonj 

International Rallj ( hampionship 

I Anihil.üi 
Unreal 

Ml|(| 

ods 







Mi rage 

Conquest Earth 
Fighti 

i nlimited 2 



Szukaj 
w sklepach 
tych gier! 

Gambler postanowit docenic tych, ktörzy 
kupuja. orygmalne produkty. Od pocza.tku 
wrzesma w pudelkach zawierajacych wybrane 
gry firm IPS Computer Group. Mirage 
i LiComp-EMPiK-Multimedia, znajduja. sie. 
speqalne kupony rabatowe. Pozwola. one zfozyc 
zamowienie na roczna, prenumerate. 
Gamblera CD w cenie 60 z\. Wystarczy kupic 
gre. bioraca udzial w promoeji, wypetme 
znajduja.ca. sie w pudelku ulotke. i przeslac ja. pod 
adresem redakqi z dolaezona. kopia. dowodu 
wplaty na konto wydawmctwa Lupus 
(przy dokonywaniu wplaty mozna skorzystac 
z naszego kuponu prenumeraty ze str. 57 tego 
numeru, wpisuja.c kwote. 60 zl jako wartosc 
prenumeraty Gamblera CD). 
Honorowane b^da. tylko oryginalne kupony. 
Promocja trwa do 3 1 grudnia 1 997 r. 
Kolorem czarnym zaznaezone sa.tytuly gier 
znajduja.cych sie. juz w sprzedazy, 
czerwonym - wchodza.ee na rynek, 
szarym - zapowiedzi. 



Nigdy jeszcze pismo z CD nie byto tak tanie! 



rynek 
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Young Electronic Arts '97 


Wszystkim mtodym 


internetowe prezentacje 


Adresorganizatora: 


twörcom grafiki kompute- 


multimedialne 


ZdzistawPokutycki 


rowej przypominamy, ze 


- strony WWW. 


Young Electronic Arts '97 


31 grudma 1997r.upty- 




skr. poczt. 57092 


wa termin nadsylania prac 


Jest o co walczyc. Glowna. 


53-638 Wroclaw 57 


na szösta, edycje konkur- 


nagrode ufundowal szef mar- 


e-mail: yeaplpz@pwr.wroc.pl 


su Young Electronic Arts. 


ketingu firmy Microsoft w 




Jak podaje twörca i orga- 


Polsce, p. Jacek Myrcha - 


Szczegölowe informaqe 


nizator konkursu w Pol- 


jestto pakiet oprogramowa- 


o konkursie (lacznie zformu- 


sce. prof. Zdzislaw Poku- 


nia o wartosci 5000 zt (nie 


larzem zgtoszeniowym) moz- 


tycki. corokuudziatw 


musimy chyba dodawac, ja- 


na uzyskac na internetowych 


konkursie bierze ok, 200 


' niy). 


stronach YEA '97 - http:// 


uczestmköw w wieku od 


Prace mozna nadsylac 


www.pwr.wroc.pl/yea. 


6 do 26 lat. Prezentuja. 


poczta. tradycyjna. (dyskietki. 


Warto tez zajrzec do klu- 


prace w kategonach: arty 


kasety wideo) i elektro- 


bu mlodych twörcow sztuki 


stycznej i uzytkowej grafi- 


mczna,. Wyniki zostana. ogto- 


komputerowej „Oko Sieci" - 


ki komputerowej, animacji 


szone przed koricem marca 


http://www.yea.gnet.pl/, 


komputerowej oraz multi- 


1 998 r. Uroczyste zakoricze- 


gdzie prezentowane sa. prace 


medialnych i interaktyw- 


nie.YEA '97 (wreczeme na- 


uczestniköw dotychczaso- 


nych produktöwtechmki 


gröd, wystawa prac, aukcja 


wych konkursöw. (ws) 


komputerowej. Tegorocz- 


grafik) odbedzie sie podczas 




na edycja zostala wzboga- 


targöw Infosystem '98 w Po- 




cona o nowa. kategone. 


znaniu. 





Kraj 

IPS CG zapowiedziala wyda- 
nie nowej sern tanich gier pod naz- 
wa. SuperBudget. Znajda, sie w niej 
gry nie pierwszej juz mlodosci, ale 
dobre i, co röwnie wazne. tanie - 
19.99 zt. Jako pierwsze pojawia. 
sie: Gene Wars, Strike Comman- 
der, Privateer, Magic Carpet, Popu- 
lous Il/Powermonger, Wings o< 
Glory. Little Big Adventure, US 
Navy Fighters. Jednoczesnie nadal 
bedzie sie ukazywala Kolekcja Kla- 
syki Komputerowej (gry w cenie 
39 zt). W najblizszym czasie ukaza, 
sie, w niej: Time Commando, Road 
Rash, Theme Park, Firefight, Wing 

Commander III, Syndicate-K 

• * * 

CD Projekt przygotowuje re- 
edyqe Lwa Leona. ktora, jak za- 
pewnia wydawca, ma byc bardzo 
tama. Wznowiona gra otrzyma 
nowe pudelko wzorowane na 
estetycznie wykonanych opako- 
waniach bajek firmy Davidson. 

Redneck Rampage to najbar- 
dziej spozmona gra w dziejach CD 
Projektu. Miala byc gotowa na wio- 
senna. Gambleriade, bedzie - naje- 
sienna.. 

* * * 

Mirage wydata mocno opöznio- 
ne gry Cavewars (recenzja - Gam- 
bler 4/97) i Eradicator (recenzja - 
Gambler 1 2/96). Obie gry beda 
sprzedawanewcenie 1 lOzt. 

Zagranica 

Do polowy lipca Bandai sprze- 
dala 1 min elektronicznych kurcza- 
köw Tamagotchi, wirtualnej odmia- 
ny drobiu hodowanej na cieklokry- 



Zaslyszane 



stalicznych ekranach. Do konca 
mku planuje sprzedac ponad 13 
min sztuk. Moda wchodzi juz na 
nasz rynek, gdzie chihska podröbka 
jajka kosztuje 60 zt (mutacje w po- 
staci psow. zötwi czy dinozaurow 
mozna kupic juz za 35 zt). 

* * * 
Playmates Toys i shiny En- 
tertainment podpisaly uinowr- z 
Mainframe Entertainment, na 
mocy ktorej na podstawie gry MDK 
powstanie serial animowany. Pla- 
nowany jest na jesieh '98. Glöwny 
bohater gry - Kurt Hectic - zago- 
sci tez na polkach sklepöw z za- 
bawkami. Nie jest to pierwsze prze- 
niesienie gry Shiny Entertainment 
na ekran. Mozna juz ogladac nada- 
wana. obecme w USA kreskowke 
Earthwormjim 

* * * 
Electronic Arts jest organiza- 

torem pierwszych profesjonalnych 
zawodöw golfowych w Internacie 
na EA Sports.Net. Nagroda. dla 
1 2 finalistöw w klasyfikacji la.cznej 
po pieciu turniejach, skladaja.cych 
sie na zawody, bedzie 60 tys. 
USD do podziatu (w tym 1 0000 
USD dla zwyciezcy). Warunkiem 
uczestnictwa jest posiadanie le- 
galnej wersji PGA Tour Golf Pro. 
konta w Internecie i,„ obywatel- 
stwa amerykariskiego. Zawody 
rozpoczQty sie 28 wrzesnia i po- 
trwaja.do 2 Iistopada. 

* * * 

Podczas weekendu 21-22 
wrzesnia Ensemble Studio i Mi- 
crosoft urzadzity w Dallas uro- 



czysta premiere gry Age of Empi- 
res. Jedna, z atrakcji byl Legends of 
Gammg Tournament (türme) le- 
gend growego swiata) rozegrany 
na Age of Empires, w ktorym wzieli 
udzial: Bruce Shelley, twörca gry. 
John Romero, twörca Daikatany 
oraz Chris Roberts, twörca sern 
Wing Commander. Bruce Shelley, 
choc byl wspolgospodarzem im- 
prezy. nie wykazal sie goscinnoscia. 
i wygral. W drugim turnieju musiat 
jednak uznac wyzszosc programi- 
sty AOE. Tima Deena. Pienia.dze z 
imprezy zostaly przekazane na cele 
charytatywne. 

* * * 

Blue Byte zapowiedziala wy- 
danie Limited Edition swej nowej 
gry strategicznej - Incubation. 
Pierwszych 1 tys. sztuk gry be- 
dzie zawieralo dodatkowe 3 misje, 
ktöre nie pojawia. sie w wersji skle- 
powej, oraz na oddzielnej ptytce 
muzyke z Incubation, Archimedean 
Dynasty i Extreme Assault. 

* * * 

W potowie wrzesnia w USA i 
Kanadzie pojawila sie w sklepach 
gra Dark Reign. Tydzien poziuej 
ukazala sie rownoczesnie w 58 kra- 
jach (bez Polski). Tymczasem wy- 
kryto w niej powazny btad w konfi- 
guracji: gdy gracz wybierze poziom 
easy - otrzymuje poziom medium, 
gdy wskaze medium - gra dziata 
na poziomie hard, natomiast hard 
oznacza wybör poziomu easy, 
Wkrotce powinien sie pojawic 
patch likwidujacyte pomytke. 

* * * 

Firma Bungie Software 
oznajmita. ze przegotowywana 
przez nia. gra Myth: Fallen Lords 



Otwarcie Centrum 

rozrywki sleciowej 

Granet 

1 2 wrzesnia. w sobot$, miala 
miejsce ceremonia otwarcia w War- 
szawie kolejnej „gralm sieciowej" 
W niewielkim lokalu przy ulicy Pe- 
reca 2 ( 1 00 m od gieldy) stanelo 8 
mocnych komputeröw polaczo- 
nych siecia. lokalnq. Wtej chwili na 
fali jest Quake (bardzo dziwne...). 
Aby zagrac w inne gry. nalezy je 
przyniesc ze soba (ze wzgledu na 
skomplikowana sytuacje prawnaj. 

Najwieksza atrakcja salonu sa 
akceleratory Monster 3D. Dzieki 
nim Quake (a takze wszystkie mne 
gry wykorzystujace ich mozliwosci) 
dziala bardzo plynnie w wysokiej 
rozdzielczosci. 

W planach jest zorganizowanie 
turniejöwQuake'a. Red Alerta, Dia- 
blo i innych, w zaleznosci od zainte- 
resowan klientow. 

C.R.S. Granet otwiera swoje 
podwoje codziennie o 1 1 :00, a za- 
myka po wyjsciu ostatniego klienta. 
Bardziej szczegolowa relacje z wi- 
zyty w Granecie oraz w gralni EM- 
PiK-u znajdziecie w Klubie 3D na 
str. 46. (RooS) 



bedzie miala od poczatku zaimple- 
mentowane procedury obstugi kart 
3Dfx. Tym samym Myth zyska mia- 
no pierwszej gry strategicznej, 
ktora wykorzystuje karty 3D. 

* * * 

GT Interactive wykupila fir 
me MicroProse. Najprawdopo- 
dobniej zaowocuje to zmiana dys- 
trybutora MicroProse w Polsce - 
dotychczasowego, IPS CG, zasta- 
piL.E.M. 

* » » 

Activision zerwal z tradycja 
niepublikowania grywalnych de- 
mek przed premiera gry i pozwolil 
id Software na wydanie sharewa- 
re'owe| wers|i Quake'a II. 



26 wrzesnia w First War- 
saw Golf & Country Club w 
Rajszewie odbyta sie impreza 
promocyjna Wydawnictwa Lu- 
pus, na ktora zostali zaprosze- 
ni potencjalni i obecni rekla- 
modawcy. 

Licznie przybyli goscie (oko- 
lo 200 osob) mogli porozma- 
wiac - niekoniecznie o biznesie 
(choc trudno byto uniknac tego 



Casinos Foland 
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TopWare wchodzi! 



Na poczatku Iistopada spodzie- 
wane jest wejscie do sprzedazy 
pierwszych 5 produktow obecnej 
juz w Polsce od 2 lat, choc jeszcze 
malo znanej, niemieckiejfirmy Top- 
Ware (pisalismy o niej w Gamble- 
rze 6/96). W Niemczech firma 
opanowala ok. 60% rynku CD- 
ROM, sprzedajac produkty m.in. 
firm: Sierra. Coktel, Take 2, Attic. 
Infogrames, Blue Byte, Ascom i 
Merrt. W Polsce firma ma trzy od- 
dzialy: centrale, w Bielsku-Bialej 
(wlasnie staneja tarn imponujaca. 
nowa, 5-pietrowa siedziba) oraz fi- 
lie w Krakowie i Rzeszowie. W su- 
mie zatrudnia 1 30 osöb (znikoma. 




Eadh 2 140 



czesc personelu stanowi admim- 
stracja). co - na polskie warunki - 
mozna okreslic tworzeniem opro- 



gramowania na skale przemyslowa,. 
Premiera topware'owej pia.tki 
(wsröd nich sa.3 gry, ktöre powsta- 
ty w Polsce: przygodowka Jack 
Orlando, strategia czasu rzeczywi- 
stego Earth 2140, platformöwka 
Freddy) jest o tyle ciekawa, ze 
ceny produktow nie prze- 
krocza. magicznej granicy 
39,95 zl, a wi^c zbliza. sie 
do cen giefdowych. Jedno- 
czesnie b^da. 2,5- lub 
3-krotnie nizsze od cen 
premierowych tytulöw 
oferowanych przez in- 
nych dystrybutorow 
wydawcow pol- 
skich. Czy ozna- 
cza to wojne. ce- 
nowa? 

'opWa- 
re ma jedna za- 
sade - nie bie- 
rzemy jericöw. 
To moze spfyca 
problem, ale 
mamy ambiqe 
uksztaltowac polski 
#. Chcemy, 

zeby okrzepl, znor- 
malnial, By kazdego 
byto stac na 






Co sadzi konkurencja? 

Grzegorz Onichimowski, prezes IPS CG: - .Odpowiedz na ofert? 
TopWare wysria z nasze| strony zupetnie niezamierzeme - wlasnie wpro- 
wadzamy nowa sene SuperBudget w cenie 1 9,90 zl. Bcda to ptodukty w 
pierwszym galunku, choc nie najnowsze. Z naszych obserwacji rynku wyni- 
ka, ze polski khenl jest konserwatywny, kupu|e rzeczy uznane na swiecie. 
Konkurenc|i TopWare specjalnie sie wiec nie boimy.' 
Marcin Turski, prezes L.E.M: - „Uwazam, ze beda lo bardzo kiepskie 
gry pod wzgledem opracowania graficzno-software'owego (pomysl i fabu- 
ta moga. byc dobre). Maja.c doswladczenie na rynku gier i wiedzac ile gry 
kosztuja, uwazam pomysl TopWare za turbmke Kowalskiego. 
Jesli przedsiewziecie sie powiedzie, oferta TopWare moze slanowic dopel- 
nienie rynku. Kierowana do mniei zamoznych klientöw, na pewno nie sla- 
nowi konkurenqi dla firmy L.E.M. 

We|Scie TopWare na rynek. jak kaida inicjalywe konkurencp. obserwuje- 
my z uwaga, ale daleko nam do strachu". 
Marek Nleslolkowski, prezes MarkSoft - .Na pewno bedzie to 
konkurecja, odbierze czest rynku, ale niezbyt duza- Produkty 
TopWare nie sa wybitne, ale nie sa tez zle. Maja bardzo dobre ceny. 
Na razie jednak sie nie bO|e. Co bedzie pözniej, zobaczymy.* 
Tomasz Mazur, dyrektor marketingu Mirage: - ..Zycze szczescia. 
Choc z biznesowego punktu widzenia to totalna bzdura Nasz rynek w 
pewnych okolicznosciach nie kieruje sie cena,, choc |0st ona oczy- 
wiscie wazna. Liczy sie tytut. Czasem klient woli kupic jeden 
produkt za 1 40- 1 50 zl niz 3 za 50 zl. Dzialanie TopWare nie 
lest wiec niebezpieczne dla rynku, ale dla same| firmy 
Produkty TopWare widzialem. Sa fajne, na przyzwoitym. sre- 
dnim poziomie. Chetnie pomoge w sprzedazy, wlaczaiac je 
do oferty swoiei hurtowni, bo sam chcialbym, aby gry byty 
taiisze. Uwazam jednak. ze eksperyment z tak niska, cena, 
racze| sie nie powiedzie. Nie powinno sie walczyi". cena na 
ynku tak trudnym jak polski. Doceniam chet walki z pirac- 
rem, ale jesli TopWare wypromu|e swe produkty, rynek pi- 
>i natychmiast na to odpowie. Czysta ptyta CD kosztu|e 
•ciei teraz tylko 7 zl .' 
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Promocja LUPUSA 

tematu w tak homogenicznym gro- 
nie) - spozywajac prosieta nadzie- 
wane kasza, gryczana.. Uzupelnie- 
niem atrakcji kulmarnych byry pro- 
dukty: Lecha Browarow Wielkopol- 
ski, Vmpolu i Cafe Prima. Wszyscy 
mogli sprobowac szczescia na spe- 
qalnym kole, przy ktorym wygfywa- 
lo sie gadzety Casmos Poland. 

Glöwna. atrakcja byty telefo- 
ny komorkowe ufundowane przez 
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sponsorbw imprezy, firmy: Mo- 
torola (telefon StarTac) i Wolf 
Telekom Service (4 telefony z 
aktywacjaj. W wyniku losowa- 
nia, prowadzonego przez Jolan- 
te Grus- Nowak t redaktora Ry- 
szarda Cebule z RMF FM, no- 
wym wtascicielem StarTaca zo- 
stal Micha! Kicinski z CD Projek- 
tu. Gratulujemy! 

Wszystkim gosciom dzie- 
kujemy za przybyoe. DziQku|e- 
my takze wszystkim firmom, 
ktöre przyczynify sie. do powo- 
dzenia lupusowej imprezy. 
(red.) 



programu. Oczywi- 
scie pracujemy dla 
// | pienie.dzy, ale chce- 
v/ l my je zarabiac dzie.- 
duzemu obrotowi 
- tlumaczy filozofie 
IM TopWare'u Jaro- 
, -*•' slaw Owczarek, dy- 
rektor marketingu pol 
A skiego oddzialu 

^^V niemiecki w ten sposob, 
^^ ze 100-150 tys. sztuk 
jest norma. sprzedazy naszego pro- 
duktu. Gdy wprowadzamy produkt 
na rynek wiadomo, ze jest on do- 
bry. Nie oferujemy produktow re- 
wolucyjnych, ale - osia^alne dla 
kazdego. Wiadomo, ze wczesniej 
byly Red Alert czy Warcraft, ale gre. 
Earth 2 1 40 moze kupic kazdy," 

Gwarancja.zachowania niskich 
cen ma byc pozostawienie sobie 
przez TopWare praw do prowadze- 
nia sprzedazy wysytkowej. 

Wsrod tych, ktörzy juz sfyszeli o 
firmie, panuje opinia, ze potrafi ona 
zwracac na siebie uwage w sposob 
niekonwenqonalny (fundusze na 

Vlando 



1 



tt,* 



Jack Orlando 

.zwracanie uwagi" wzrosty ze 1 80 
tys. DM w 1993 r. do ok. 1 1 min 
DM w roku biezacym). Firma spo- 
nsoruje druzyne. pitki noznej Man 
nhaim, grajaca, w II lidze Bundesligi. 
wyscigi samochodow Porsche oraz 
motocykli w klasie 500, a takze jest 
jednym ze sponsorbw teamu Ferra- 
ri w wyscigach Formuly I. 

Najblizsza przyszlosc pokaze. 
jakie fajerwerki czekaja. nas w Pol 
sce. (SH) 
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Przewodnik Czytelnika 

Chcac ufatwic czytanie niniejszego dziatu, przedstawiamy w skröcie, 
jakie informacje umieszczane sa. przy tekstach. 

Metryczka 

Do kazde| recenzji dodanajest metryczka gry Oto znaczeme poszczegölnych pol: 

Tytut - obrazek tytutowy z gry. 
Wydawca i rok wydania - nazwa 
firmy, zazwycza] zachodmej. ktöra 
jest wlascicielem praw do gry; rok 
produkcji oznacza premiere. na 
Zachodzie (zwykle w Wielkiej 
Brytanii). 

Dystrybutor - nazwa firmy, ktöra 
zajmuje sie dystrybucja. gry na 
tereme Polski; jej adres i telefon 
mozna znalezc w rubryce „Dystry- 
butorzy gier z numeru" na str. 59, 
Rodzaj gry - nazwa jednego (lub 
wiecej) z 1 5 gatunkow, na ktöre 
podzielismygry. 
Platforma sprzetowa - typ 
sprzetu, na ktörym chodzi recen- 
zowanagra, 

6. Graf ika - pierwsza z ocen pomocniczych, okreslajaca strone. graficzna gry. 

7. Dzwiek - druga ocena pomocmcza, wypadkowa not za: muzyke. digitalizo- 
wana. mowe i efekty dzwiekowe. 

8. Ogöfem - nasz wyrok kohcowy, opröcz ww. elementöw, obejmuje takze kli- 
mat, grywalnosc, plynnosc dzialania, slowem to, co meuchwytne i wielu przy- 
padkach wielce subiektywne. 

9. Wymagania sprzetowe - przytaczana za wydawca. informaqa o mmimalnej 
konfiguracji, na ktorej gra sie. uruchamia. 



Oceny 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zla 
40-49%-mierna 
50 - 59% - przecietna 
60-69%-dobra 
70- 79%-bardzodobra 
80 - 89% - znakomita 

90 - 99% - GENIALNA, WYBITNA, KICKS ASS 
1 00% - tej oceny juz nigdy nie przyznamy 

Znaczki 

Szczegolme wyrozniaja.ce sie gry uhonorowane s^ speqalnymi znacz- 
kami Otoone: 

Gra miesiaca - produkt wybitny, wyrastajacy 
wysoko ponad przecietnosc, oceniony zazwyczaj 
powyzej 90%; tym znaczkiem bedzie opatrzony 
najwyzej jeden tytul w miesiacu. 



Wyröznienie - gra znakomita, godna polecenia nie tylko 
milosnikom gatunku, ktöry reprezentuje. 



Eureka. czyli wyröznienie za mnowacyjnosc - tytul wnoszacy 
swieze pomysly, choc mekomeczme be.da.cy absolutnym przebojem. 

Multimedia 

Czesc dzialu przeznaczona jest na recenzje programow multi- 
medialnych. Mamy nadzieje, ze uzupelni ona informacje. o tym, co dzieje sie na 
rynku oprogramowania. W kohcu, jesli Mos kupil komputer za 5 tys. zl, to nie 
tylko dogrania. 

Mamy nadzieje.. ze przewodnik utatwi znalezienie gry spelniajacej Wasze ocze- 
kiwama i wartej wydania pienie.dzy. ktbrych przeciez nigdy nie ma za duzo. 




„Little Big rt 

Adventure 2 




Nie da sie wyrazic stowaml 
mojej radoSci na wies<f o wyda- 
niu dfugo oczekiwanej LBA 2. 
Stesknüem sie za planetq Twin- 
sun i jej mieszkaricami. Pierwsza 
gry nalezy do najlepszych 
przygodöwek, jakie widziaiem. 

Przygoda rozpoczyna sie na 
uslanej wyspami planecie Twin- 
sun (blizniacze siorica). Dose 
oryginalne rozlozenie stref kli- 
matycznych jest powodem dumy 
mieszkancöw tego globu. Na na- 
szej Ziemi röwnik zalewany jest 
zarem sionecznym - Twinsun w 
tym miejsi u ma strefe lodow- 



obejrzenia; spotkacie np. potwo- 
ra morskiego) . Niezwyklq zaletq 
owych miejsc, w odröznieniu od 
innych growych swiatöw, jest wi- 
talnosc mieszkancöw. Spacerujq 
sobie po ulicach, lowiq ryby... 
Miejscowy wagarowiez ostrzeli- 
wuje z proey wejscie do apteki. 
I ii i öwdzie lata sobie ptaszek, 
pasie sie krowa. W przedszkolu 
dzieciaki szalejq. niektöre stojq 
w kqcie. Przedszkolanka wypro- 
wadza je na spacer, gdy tylko 
pogoda na to pozwala. Nie 
twierdze, ze na Twinsunie jest 
tlok jak na warszawskich ulicach 




cowq, opasujqcq ccil(\ planete, 
Natomiast tarn, gdzie u nas sq 
mrozne bieguny, rozciqgajq sie 
pustynie. Wszystko to dzieki 
dwöm sloncom - kazde oswietla 
planete z przeciwnej strony. 

Swiat ten zmienil sie troche 
od czasu, kiedy widzieliscie go po 
raz ostatni. Znikne^y budynki 
militame. Pojawilo sie wiele no- 
wych lokaeji. chod niektöre wy- 
glqdajq jakby znajomo. Sporo 
wydarzen ma miejsce na niebez- 
piecznej planecie Zeelich (no- 
wiutkie, piekniutkie rzeczy do 



idzinach szczytu, niemniej 
jednak nigdy nie spotkatem gry 
przygodowej z takq liczbq detali, 
majqcych na celu tylko i wylqcz- 
nie tchniecie zycia w otoczenie. 

Wszystkie postacie w grze sq 
renderowane w czasie rzeczywi- 
stym. Kazda ma inny Charakter. 
To, ze spotykamy kilkanascie sto- 
ni, wcale nie znaczy, ze wszystkie 
sq takie same. Röznice dostrze- 
gamy w wyglqdzie zewnetrznym 
i sposobie möwienia. Kreacje 
trqbalskich (i nie tylko) sq urze- 
kajqce. Chodzq w turbanach 
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(slonie-beduini), spodniach i 
koszulach (slonie-przechodnie) 
czy dla odmiany w kombinezo- 
nach kosmonautöw (stonie- 
armstrongi) . Do wdzianek dopa- 
sowany jest gtos i oczywiscie 
slownictwo. O charakterze po- 
staci decydujq tez drobne scenki, 
w ktörych biorq one udziat. Ob- 
serwujemy je jakby w tle gföwnej 
akcji. Czarodziejowi przypala sie 
wywar, keiner przewraca si«j na 
schodach... Wszystko to sprawia, 
ze wsröd nie obdarzonych mi- 
ni ikq stworköw rozrözniamy mq- 
dre. nijakie, niezdarne, zwinne, 
miejscowych glupköw albo dla 
odmiany giupköw zamiejsco- 
wych. SJowem, ta gra zyje. |uz w 
LBA 1 swiat byt przedstawiony w 
sposöb dynamiczny, cz^sc druga 
jest pod ivm wzgl^dem znacznie 
lepsza. Ach, bylbym zapomnial - 
pojawilo su : ' sporo nowych po- 
stad (np. MeehWarriory). 

Budynki od wewnqlrz ukaza- 
ne sq w rzucie izometrycznym 
(jok poprzednio), wn^trza slicz- 
nie wyrenderowane. Tutaj, poza 




wystrojem, niewiele sie zmieni 
lo. Natomiast swiat zewn^trzny 
to pokryte slicznymi teksturami 
bryly budynköw, vvzgörz... Istau 
rewolucja! luk pie>nie wycie- 
niowariych. tröjwymiarowych 
plansz jeszcze nie spotkafem. Bo- 
hatera mozna oglqda^ z kilku 
kurncr, regulowac wysokosc ich 
umicszczenia i wdowolnej chwi- 
li wlqczyc kamere za jego pleca- 
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Wymagania sprzelowe Pentium 75, 
8/16 MB RAM - DOS/Windows 95. 
CD-ROM 4- 



mi. Dzi^ki temu systemowi latwo 
wsz^dzie zajrzec i dokladnie ce- 
lowac w przeciwniköw. Nie wiem 
tylko, czemu brak opcji plynne- 
go podqzania kamery za posta- 
ciq bohatera. Mysl^, ze szybsze 
komputery bez problemu spro- 
staiyby temu zadaniu, a efekt 
bylby tak fantastyczny jak w 
Tomb Raider. Szkoda, moze w 
trzeciej cz^sci :). Poza swiatlem i 
cieniem, do pracy przy tworze- 
niu nastroju zaprz^gniejo efekty 
utmosferyczne i dzwi^k. Poru- 
szanie sie^ po okolicy zalewanej 
potokami rzesistego deszczu, roz- 
jaänlane] bh/skuwicami i prze- 




pelnionej hukiem piorunöw wy- 
woluje nie lada emocje. Twinse- 
iHiii sterujemy analogicznie jak 
w cz^sci pierwszej. Sq cztery try- 
by zachowania: normalny. spo- 
rtowy, agresywny, dyskretny. 
Mqdry wybör jednego z nich 
daje gwarancje^ uzyskania odpo- 
wiedniego efektu. Na przyklad, 
obok strzelajqcych ze scian posq- 
göw najlepiej przechodztf po ci- 
chutku, wtedy nie trafiajq lub w 
ogöle nas nie wyczuwajq. Nowo- 
sciq sq nowe typy broni (inne od 
magicznej kulki). Ich sila raze- 
nia zalezy od poziomu magii, 
jakq dysponuje bohater. Bez od- 
powiedniego stopnia wyszkole- 
nia magicznego nie da sie ulhu 
niektörych przeciwniköw. 

?>aTtizo vpryXnie Torwiqzano 
tutorial. Pomocne informacje 
przekazywane sq juz w czasie 
pierwszych rozmöw z mieszkah- 
cami Twinsun. W ten sposöb 
gracz niepostrzezenie uzyskuje 
wazne informacje z zakresu ob- 
slugi gry (niektöre z nich sq nie- 
zb^dne, aby przejsc kolejne po- 
ziomy). Ogromnym ulatwie- 
niem jest tez mapa hologmlic / 
na. Uruchamiajqc jq, otrzymuje- 
my tröjwymiarowy obraz plane- 
ty z zaznaczonq naszq pozycjq, a 
takze, jesli chcemy, zblizenie 
okolicy, w ktörej si$ znajdujemy. 
Zgubic sie^ z takim przewodni- 
kiem po prostu nie sposöb. 

Osadzona w bajkowych rea- 
liach przygoda Twinsena jest 



czarno-biala. Mamy dobro, zlo i 
zadnych w tej materii kontro- 
wersji. Wiadomo. ktöra sila wy- 
grywa. Nie! Bando zdegenero- 
wanych czubköw, nie zlo wygry- 
wa, lecz dobro! Przemocy jest 
znacznie mniej niz w bajkach 
Andersena. Gdy zabijamy jakies 
straszydlo, to jego flaki nie wala- 
jq sie^ po podtodze - zamienia sie? 
w schludny bonusik. Wlasnie 
dlatego LBA2 jest takq slod/iut 
kq grq. Mimo wspomnianej pro- 
stoty, LBA 2 wciqgu i to jeszcze 
jak! Nie moglem sie^ oderwac od 
komputera. Cud, ze powstalu in 
recenzja. 

Akcja szybko 
nabiera tempa. W 
rezultacie, w spo- 
söb niezauwuzal- 
ny przechodzimy 
od leczenia ranne- 
go przyjaciela do 
ratowania plane- 
ty przed nieu- 
chronnq zagladq. 
«_^ W czasie poszuki- 
wah jakiegos 

przedmiotu trafia- 




my na slad innego, ktöry b^dzie 
nam potrzebny pofniej. Rzeczy 
do znulezienia nie ma zbyt wie- 
lu, /uwsze wiadomo, co z ktörq 
zrobic, nie pröbujemy zatem 
wszystkiego na wszystkim. Trze- 
ba umiec kojarzyc takty i pami?- 
tac tresc odbytych rozmöw. 

Wybranie odpowiedniego 
miejsca poszukiwah wymaga 
wprawienia w ruch inte'le'ktu. 
Gdy juz je odnajdziecie (po 
uprzednim odna- 
lezieniu inte- 
lektu), na- 



traficie na zr^cznosciowo-logicz- 
ne przeszkody. To kolejna moc- 
na strona gry. W cz^sci pierwszej 
dominowaf element zr^czno- 
sciowy. Tym razem producenci 
znalezli zJoty srodek. Zr^cznosc i 
inteligencja, z lekkq przewagq 
tej drugiej. sq nieodzowne do 
rozwiqzania zagadek. I to wla- 
snie jest to, co tygrysy lubiq naj- 
bardziej. 

BJedöw prawie nie ma. Zda- 
rza si^. ze ginq tekstury , gdy stoi- 
my blisko budynku, a kamera 
jest ustawiona za postaciq. Poza 
tym w jednym miejscu, przy wyj- 
siiu / podziemi, Twinsen czasem 
si^ blokuje. 

Muzyka jest swietna. Znany z 
jedynki wqtck, ubrany w nowe 
brzmienia WSpöhworzy naströj 
bajkowosci. Wszystkiedialogi na- 
grano w wersji audio, wyrazne i 
odczytane przez profesjonalnych 
uktoröw. Odglosy otoczenia 
brzmiqswietnie. [czeli na drodze 
bohatera lezy skrawek tapety, to 
na chwile^ (jeden krok), jakq zaj- 
muje mu przejscie po niej, zmie- 
nia sie^ odglos chodzenia. 

LBA2 jest najlepszym dowo- 
dem na lo, /c gry polegajqce tyl- 
ko na bezsensownym mordowa- 
niu jakichs oblechöw po/.ostajq 
daleko w tyle za produktami sta- 
wiajqcymi im Intelekl gr< 
Wartka i wciqgajqca akcja toczy 
sie^ w pemym zycia, bajeczne ko- 
lorowym swiecie. Oferuje intry 
gujqce logiczno-zrtjczno^ciowe 
zagadki. Sliczne otoczenie, po- 
stacie i Ülmiki. Niestety, poza 
spolszczonq instrukcjq i napisa- 
mi na okladce pudelka, w LBA 2 
nie znajdziemy nawet sladu na- 
szego j^zyka. Wielka szkoda. 
Wystarczyloby przethimaczyd 
nupisy dialogöw i tym sposobem 
wi^cej osöb mogloby zagrac w 
t<>, wedJug mnie, najlepszq z 
przygodöwek. 
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Czy moze istnled polqczenie 
strategil czasu rzeczywistego z 

grq przyyodowq? Hybryda to 
egzotyi zna, ale |u2 wyst^puje w 
przyrodzle dzi^kj fli mie Electro- 

nn Alls, logra Beasts & Bump- 
kins 

Ta z pozoru zwykhi strategia 
ma niekiedy czysto przygodövt 

kowe zuduniu: we/ przcdmiol i 
U ■•'. i go gdzies, uby dostatf cos\ 




l <i pOZWOll ukoin /v< iiiis|v I 10 

sem trzeba |esz< ze rozv Iq; a< i a 

yudke, |nk ii po.siudu 

iir przedmloty sq to zazw yczaj 
klui ze i magi< zne przedmioty, 
pozwalajqce zabifai potwory 
iiii> zarobi« kllko tysl«?« y sztuk 

/loln. 

widsnji' potwory. Naszym 
zadaniem |esl tak zorgantzowa«! 
m losk$, by mogta odeprze« na 
pady bestli: wilköw, ogromnyi h 
pszczul, nletopei mbi« h 

h ii atakl nie sq skoordynowane 
dziolajq pojedyn« zo lub para 
ini, wii'i pdkl nie pojawiq si<? 
wlelkie stwory, latwo soble z 
nlml poradzic. Od czasu do cza- 
su napadajq na ruis rbwniez lu- 
(l/ic ( i j(>dnak sq zorgunizowa- 
ni i chodzq w wiekszych gru- 
pach, czysto wiec sq bardziej 
nlebezpiecznl. 

Gromadzenie wojska nie jest 
tatwe. Autorzy gry zadbali, aby 
dziato sie w niej cos wiecej niz 
tylko bezustanne kolekcjonowa- 
nie döbr wszelakich i tepienie 




wroga - wprowadzili naturalny 
zgon. Mieszkaricy doglqdanej 
przez nas osady rodzq sie, doj 
rzewajq, majq dzled, po i 
starzejq siv I amierajq. |e£li tle 
poklerujemy ich losem, nie zu 

pewniajqc im wystarczajqcej 
ilosci pozywienia, mogq nie do 

czekcu staro£ i. i'r\s ne ulatwle 
nie stanowi regula zolnlerze 
moie szerzej - funk« \ |ni) 
nieumlerajq Pozwala tooszcze- 
dzi£ rozezarowari zwiqzanych z 
l m , i ■ r i u ••■. i . • 1 1 1 1 • 1 1 1 sir do lepszego 
swlata przed bitwq potowy ar- 



rujq sie do naszej wioski. Moim 
zdanlem, pozlorn trudno&l 
mögiby by« rozlozony troch«; 
bardziri röwnomlernle, Po i öi 
popadiK / jednej skrajnos*« i w 
drugq? 

Najwiekszq wadq |esl jednak 
Interfejs uzytkownlka. Pomimo 
|)iisu iecenia grze kilkud; 
i in godzin nie bj fem w stanie 
•, M zali sie iiu paska wysu 
wanego z doKi ekranu. Zo 

czaj trutiulem na nieqo wted\ 

gdj nie waleczne oddziaty u« le 
karj w poplochu przed wrogiem 




nni i in bez oddania sli/.ilu 
in Vvryszkolenie wiesniuku im 
zotnierza kosztuje). Smierc cy- 
wilöw ZQ to znacznie 02] 
gre, poniewaz od poczqtku kaz- 
dego scenariusza musimy dbac 
o potrzeby mieszkaricöw wioski, 
a to wymusza szybkq rozbudo- 
we. Gdyby nie to, Beasts & 
Bumpkins byloby na poczqtku 
smiertelnie nudne. 

Przez pierwszych dziesiec mi- 
sji akcja rozwija sie bardzo po- 
woli. Praktycznie nie dochodzq 
nowe budowle, cho«: wprowa- 
dzone zostajq postacie kleryku i 
maga. Natomiast wscenariuszu 
jedenastym przechodzimy tera- 
pie szokowq: mozemy wybudo- 
wqc kilka konstrukeji wiecej, a 
duze sily wroga dos«: szybko kie- 



ub posilki spieszyly n.i poiinx 
lym, ktor/y jeszc/e przed < luvilq 

nazywanl byli dumnie armiq 
Zupeinie nie bawiJy mnie ki nq 
brne krowy, ktöre po kilka razy 

polmlily imiknqc pastuchom 
usilu]qcym zap^dzic je do zagro 
dy. Ale to ostatnie wynikul.i / 
pewnosciq z mego braku poczu- 




cia humoru (a moze to krowy 
mnie nie lubiry?). 

Beasts & Bumpkins jest pro 
dukcjq w duzym stopniu orygi- 
nalnq. Nieczesto w grach trzeba 
wykazac sie tak humanitarnym 
postepowaniem, jak opiekowa- 



niesie, poddanymi (i ho« nie jesl 
im pozbawione interesownos"« l). 

Przj |.nin\ . nie« o przas*ny kli- 
nidi gry, popartj bardzo udanq 

Mie/k.i ii/uii'ki'wn, pozwala 




v.i . u. Mr w sj tua« |v < hlopö« 
oto« . ony« ii przez zjawy, widma 
i bestie wy« bodzq« <• neu 
swyi h lezy, Poniewai jednak 
grywalnoii zalezy takze od 
i.iiu ..-.. i obstugi, BS B ni« mo; 
u. i zall« zy« do wrj bitny« ii srrate 

da, i". pomysl < iekawy, a po 
grze i'.ii.niie nawel swojsko 
wyglqdajqi 

SIR HASZAK 
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Kiedy w roku 1 980 znalazlem 
pod choinkq niepozornq toreb- 
ke, a w niej kawatki papieru 
(z polami do wyciecia), kilka 
pionköw, kostki oraz duzq, z!o- 
zonq na cztery plans/c / tatWO 
mnqcego sie papieru - navvet nie 
przypuszczatem, ze zabawa zaj- 
mie mi prawie cale nastepne 
wakacje. Gra nazywalasieTran- 
zit i zrobila ogromne wrazenie w 
gronie tnoich röwieSniköw. Zwy- 
piekami na polic/.kach kupowall 
fikcyjne stacje benzynowe, mo- 
sty i koleje. Kilkn lal pözniej 1 1 < i 



k Mo<K>voly CD M()M 



kwote do banku. jesli na tym 
polu stanie teraz inny gracz, 
musi uiscic opIate^ wlascicielowi. 
Stawki na röznych polach sq 
rözne. jesli gruczowi uda si£ 
zdobyc kilka sqsiednich pol 
oznaczonych tym samym kolo- 
rem, moze podwyzszyc ich Stan- 
dard, budujqc na nich hotele. 
Wtedy zaczyna pobierac wyzsze 
oplaty. W grze chodzi o to, aby 
doprowadzU wspölgraczy do 
bankructwa, u tym samym zdo- 
byc tytulowy monopol na plan- 
szy. 




fila do mnie For- 
tuna. Wykonana 
byla o wiele lepie) 

- wszystko od razu 
gotowedogmmu i 
trwalsze w uzytko- 
wanlu, Dopiero z 
amerykanski« h iii 
möw w telewizji 
dowiedzialem sie, 
ze obie gry majq 
wspölnego przod- 
ka: Monopoly (lub 
swojsko - Mono- 
pol). Gra swego czasu byla bar- 
dzo popularna w Stanach Zjed 
noczonych, a jej producent zbil 
ogromnqfortune. 

Dia tych, ktörzy nie wiedzq, 
o co tu chodzi (sq jeszcze tacy?) 

- krötkie wyjasnienie. W grze 
bierze udziat kilku graczy, 
ktörzy na zmiane rzucajq kost- 
kami, przesuwajqc pionki po 
polach planszy w ksztakie kwa- 
dratu. Kazde pole reprezento- 
wane jest przez osobnq karte 
wlasnosci. Gracz, ktöry na nim 
stanie, moze je objqc w posiada- 
nie, wplacajqc odpowiedniq 
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W epoce komputeröw gry 
planszowe z reguty schodzq na 
dalszy plan. Nie wi^c dziwnego, 
ze producenci wprowadzili na 
rynek cyfrowq wersje tego zna- 
komitego pomyslu. jak na 
wspökzesny produkt przystalo, 
gra jest w pelni multimedialna. 
Ma ogromnq liczbe animaeji w 
wysokiej rozdzielczosci, w pelni 
wyrenderowanych. Jej muzyka 
nawiqzuje klimatem do lat 30. - 
ma to scisly zwiqzek z epokq, w 
jakiej toczy sie^ akcja (wtedy 
zresztq powstala wersja plan- 
szowa gry) . 



Grac mozna prze- 
ciwko pieciu zawodni- 
kom. Dzi^ki opeji gry 
sieciowej mozna grac z 
osobq znajdujqcq sie po 
drugiej stronie kuli ziem- 
skiej. W razie braku partneröw 
program oferuje kilka odreb- 
nych Sztucznych Inteligencji. 
Kazda z nich ma (wg autoröw) 
inne cechy. Niestety, podezas 
gry nie zauwazylem znaczqcych 
röznic. Gra oferuje wiele stan- 
dardowych opeji typu przetargi, 
zastaw nieruchomosci, a nawet 
dopuszcza mozliwosc oszukiwa- 
nia nas przez graczy sterowa- 
nych komputerowo. 





uezueie grac jednoczesnie z Au- 
stralijczykiem, Grekiem i dwo- 
ma Amerykanami (choc czasa- 
mi opöznienia w transmisji pa 
kietöw mogqsie dac wo znaki). 
Monopoly to gra dla eulej ro- 
dziny. Pasjonowac sie mq ino/c 
dziecko oraz osoba w podeszlym 
wieku. Komputerowa wersja ma 
swoje zalety (np. nie gubiq sie 
drobne przedmioty: hotele, 
pionki, karty), ma tez i wady 
(np. nie mozna jej zabrad ze 
siilid iki vvyticczke no, chyba 
ze dysponujemy notebookiem) 
Najwiekszo plusy gry wspa- 
niaie grafieznie animaeje, ami- 
nusy - spodziewalem sie nieco 



% Monopoly CD ROM 
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Tutaj, niestety, musze wspo- 
mniec o powaznej wadzie, ktöra 
vvldsc iwie powinna gre zdegra- 
dowacr. |esli bedziemy przeeiw- 
dzialac korzystnym przetargom 
komputera i uda nam si^ zdo- 
byc przynajmniej po jednym 
polu kazdego koloru, to zwycie- 
stwo mamy praktycznie w kie- 
szeni. Teraz, gdy tylko dostanie- 
my jakies wi^ksze kwoty z wla- 
snych pol, oferujemy WSZYST- 
KO (najlepiej z piec razy wiecej 
od ceny nominalnej) za kolejne 
pola, zdobywajqc powoli kom- 
plety. Nast^pnie stawiamy na 
nich domy, hotele i... to juz wla- 
seiwie koniec gry. Oczywiscie, 
mozemy przyjqc zasade nie 
przeszkadzania, ale to nie to 
samo. Gra broni sie^ tylko istnie- 
niem wspomnianej juz opeji sie- 
ciowej. To naprawde^ wspaniale 



Icps/cj Sztucznej Inteligencji. 
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Hasbro Interactive/Westwood 
Studios 1997 
Hasbro Poland 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 70% 
Diwiek: 50% 



Oäofem: 65% 



Wymagania sprzetowe 486DX/ 
33. 8 MB RAM, CD-ROM 2». Win- 
dows 95 
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Prawdopodobnie firma SSI 
przezywa ostatnio jakis kryzys, 
czego dowodem moze byc gra 
Star General - produkcja nie- 
zbyt udana, zdecydowanie naj- 
gorsza z serii. Dlatego z pew- 
nym niepokojem oczekiwalismy 
kolejnego odcinka Generalöw, 
gry Pacific General... 

W Pacific General autorzy wy- 
korzystali wydarzenia II wojny 
swiatowej, rozgrywajqce sie w re- 
jonie Oceanu Spokojnego. |uz to 
jest powaznq zaletq gry... Wiek- 
szoscf strategii z tego okresu histo- 
rycznego koncentruje sie na wal- 
kach toczonych w Europie i Afry- 
ce, dlatego kazda rzadziej spoty- 
kana tematyka od razu wzbudza 
zainteresowanie. 




I | — i H (r^\ 



niach. (ednak, aby gracz mögf 
miec jakiekolwiek szanse na od- 
niesienie zwyciijstwa, wojna 
rozpoczyna sie^ dla USA dopie- 
ro... pod Midway! 

Pacific General jest grq bar- 
dzo specyficznq. W poröwnaniu 
z innymi odcinkami serii, w ma- 
pach scenariuszy znajdziemy o 
wiele wi^cej obszaröw mor- 
skich. Stqd znacznie wiekszy 
udzial w grze marynarki wojen- 
nej i lotnictwa morskiego. 

Niestety, scenariusze nie sq 
tak pieczofowicie konstruowane 




Oprawa graficzna nlewlele 
rözni sie, od ii'j / poprzednlch 

odcinköw cyklu. Do mapy i 
symboll jednosu-k zdqzylWmy 
sie^ juz przyzwyczaic. Wstawki 
unimowane i statycznezrealizo- 
wane sq na znosnym poziomfe. 
I fekty düwlekowe klasyczne. 
Muzyka przyjemna, szczegöl- 
nie egzotyczny (przynajmniej 
diu nas) „jupohski" podktad... 

Opröcz bogatego zestawu 
scenariuszy, nie tylko opartych 
na faktat h, ale takze hipotetycz- 
nych, mozemy wziqc udzial w 
kampanii (to juz tradycja serii) . 
Oczywiscie, gra ma wygodny i 
prosty w obsludze generntor 
scenariuszy losowych. 

laporiczycy rozpoczynajq 
wojne^ od walk w Chinach w 
1938 r. Zdobycze terytorialne 
mogqdoprowadzic nasdo Indü, 
nad Zatok? Perskq, do Austra- 
lii... Kompanie mozemy zakori- 
czyc podbojem Stanövv Zjedno- 
czonych! Oczywiscie, wiekszosc! 
tych scenariuszy jest hipotetycz- 
na. [naczej jest w wypadku 
Amerykanöw - bitwy oparte sq 
na rzeczywistych wydarze- 



jak w Panzer czy Allied General. 
Sq znacznie lepsze od „loso- 
wych" z Fantasy General, |ed 
nak widac, ze nie pracowano 
nad nimi tak, jak nad pierwszy- 
mi odcinkami serii. 

W Pacific General wprowa- 
dzono pewne zmiany przy okre- 

sidinu wuiunkow zwyciestwa. 
Autorzy gry odeszli od klasycz- 
nego dla poprzednich czesci 
schematu - nalezy zdobyc wszy- 
stkie punkty kluczowe, na rzecz 
warunköw mieszanych - punk- 
ty kluczowe oraz straty wfasne i 
przeciwnika. 

Na szczescie nie wprowadzo- 
no „poprawek" do podziafu na 
jednostki podstawowe i pomoc- 
nicze... 

SztUCZna Inteligencja nie 
odbiega zbytnio od tego, co bylo 
w poprzednich odcinkach. Mo- 
zemy tez grac w sieci, przez In- 
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ternet (takze e-mail), modern 
lub na jednym komputerze. Do 
gry wieloosobowej zostalo stwo- 
rzonych 5 specjalnych scenariu- 
szy, dajqcych graczom röwne 
szanse. 



Pacific General to gra znacz- 
nie lepsza niz Star General, jed- 
nak gorsza od Allied czy Panzer 
General. Miejmy nadziej^, ze 
„trend wznoszqcy" produktöw 
SSI utrzyma sie^ i zapowiadany 
Panzer General II b^dzie wiel- 
kim przebojem... 

JACEK ILCZUK 





Choc Pacific General pojawil 
sie na rynku juz dosyc dawno, 
dopiero teraz mozna napisac o 
nim cos konkretnego. WczeSniej 
uniemozliwiuly to „niewielkie" 
problemy techniczne - podsta- 
wowa wersja programu okazata 
sie bublem na skal? swiatowq. 
Wieszafa sie^ regularnie, np. na 
poczqtku scenariusza San Fran- 
cisco. Dopiero patch 1.1 usunql 
usterki techniczne - mozecie go 
znalezc na plytce Gamblera. 






SSI/Mmdscape 1997 
Optimus Bis 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafik., 
D*wiek 7996 



Ogotem: 74% 



Wymaganlj sprzQlowe: Pentium 
90. 16 MB RAM. CD-ROM 4«. Win 
dows 95 
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T? grp kupisz najtaniej w Polsce w firmie 

^WIRTUALNY SWIAT 
tel. (0-22) 25 81 71 



0-90 287 61 1 




Warlords 3 




Z lezkq w oku wspominam 
mojq przygode z pierwszq cze- 
sciq tej juz trylogii gier strate- 
gicznych. Dia tych, ktörzy nigdy 
sie z niq nie spotkoli (wstydzcie 
sie!) - kilka slow wyjasnieri. 
Warlords to gra strategiczna, 
przypominajqca troche Heroes 
of Might & Magic. Gracze (moze 
byc nawet os"miu) przesuwajq 
swoje jednostki w turach. Naj- 
wazniejszymi jednostkami sq 
bohaterowie, ktörzy jako jedyni 
mogq nosic przedmioty, majqce 
wplyw na przebieg gry, np.: 
zwiekszajqce atak, obron^, moz- 
liwoSci ruchu na ture^ lub ilosc" 
zlota w skoi In u gracza. Walka 
(w dwöch pierwszych czq- 
U im in nie |es1 zbyl rozsqdnie 
wykonana, za duzo w niej przy- 
padköw losowych. 

Po tym nteco przydiugim 
(ale obowiqzkowym) wst^pie 
I H zejdimy do najnowszego dziec- 
ka firmy SSG - Warlords 3. 
Koni \ nuacja wyröznia sie^ przede 
wszystkim wspanialq muzykq i 
ludmcjszq grafikq - z 2D stala 
mi pseudo-3D. Autorzy, po 
przeniesieniu giv w Srodowlsko 
Windows 9S. oferujq mozllwoä 
-. u ki w rozdzlel« zoti I no 
wci 1024 • 768, ' o daje napraw- 
de ogromnq kontrole, nad tere 

nein zrnagan. Najwa/.niejszq 
zmlanq (z punktu widzeniagra- 
|esl |ednak wzmot nienle 
Sztucznej Inteligencjl leraz 
komputer szybko i vvlai« Iw le re 
aguje na nasze poczynania 
Warto podkreälic, ze nawel na 
'.MMikim poziomie Lrudnoicl 
komputer gra fair nie wyko- 
rzystuje mozliwosci typu: szyb- 





sze budowanie silniejszych jed- 
nostek. 

Istniejqcq od drugiej cz^sci 
gry dyplomacje rozbudowano o 
opcje „zawarcie przymierza" 
oraz „iapöwka". Niestety, pod- 



czas gry nie zauwazytem zna- 
czqcego wplywu tej ostatniej 
nowosci, mimo przeznaczenia 
naprawde duzych sum na ten 
szczytny cel. Röwniez w czesci 
drugiej bohaterowie zaczeli zdo- 




jcr-/ ^afeftM^^-! 




bywac punkty i poziomy do- 
swiadczenia. W tröjce ma to o 
wiele wiekszy wplyw na prze- 
bieg walki - mi^dzy scenariu- 
szaml bohaterowie otrzymujq 
punkty „zdolnosci", ktöre mogq 
wydntkowac na podwyzszenie 
swoich wspölczynniköw oraz na 
n<iuke... czaröwl C/aiy iiio/nn 
i/iKui w trakcie podrözowania 
po kruinie (niestety, brak cv.a 
röw ofensywnych do uzywania 
podczas walki). Efektem ich 
dziaiania jest np. uniesienie od- 
dzialu w powietrze czy zwiek- 
szenie morale wojska. Za czary 
placimy w punktach mana uzy- 
skiwanych dzieki zdobywaniu 
miasl lub przez bohateröw w ru- 
inach. Wraz z wprowadzeniem 
opcji czarowania, autorzy 
podzielili bohateröw na klasy. 
Mamy wi^c m.in. standardo- 
wych wojowniköw, ale takle 
lowcöw czy szamanöw. Kazdy z 
nich dysponuje zestawem okre- 
slonych zdolnosci, ktöre - awan- 
sujqc - moze rozwijac. 

W kazdej strategii jednq z naj 
wazniejszych czesci jest walka 
Odkqd pamietam byla to, nieste 
ty, pi^ta achillesowa Warlords - 
za duzo dziaiania losu. W czesc 
trzeciej jest troche lepiej. Wpro- 
wadzono punkty zycia (silniejsze 
jednostki nie ginq od jednego 
zranienia) oraz punkty bonuso- 
we (np. za morale, przywödztwo 
czy obrone^ za murami miasta) . 
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Na zakohczenie warto wspo- 
mniec o wprowadzeniu trybu 
kampanii. Zamiast jednej mapy, 
na ktörej zazwyczaj toczy sie roz- 
grywka, w kampanii mamy ciqg 
map. Na nast^pnej mapie nie 
zaczynamy jednak tak od zera - 
dostajemy najlepszych trzech 
bohateröw (o najwyzszych po- 




ziomach doSwiadczenia) z po- 
przedniej mapy wraz z czesciq 
przedmiotöw. Ponadto mozemy 
(w pewnych granicach) zwi^k- 
szat mozliwosci swoich jedno- 
stek, np. atak, obrone, liczbe 
punktöw ruchu, a nawet skröci<f 
czas produkcji! Od tej pory kaz- 
da wyprodukowana na nast^p- 
nych mapach jednostka danego 
rodzaju bedzie miala te wlasnie 
lepsze parametry. 

Warlords 3 jest godnym na- 
stejjcq poprzednika. Zostala wy- 
eliminowana znaczna cz^iC 
wad, a nie doszukalem sie; pro 
wie zadnych nowych (CO |es1 
ostatnio raezej ewenementem) . 
Pisze „prawie", poniewaz ocze- 
kiwalem czegos wiecej niz kolej- 
nej gry Warlords - dalej troche 
zawodzi system walki. Mimo 
wszystko, stratedzy powinni byc 
usatysfakcjonowani. 

VIZ 
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SSG/Red Orb Entertainment 1997 
Mirage 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 70% 
Dzwiek: 90% 



Oäofem: 85% 



Wymaganla sprzetowe: 
Penlium 75. 16 MB RAM, 
Windows 95, CD-ROM 4x 
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Mistrz ninjitsu Lo Wang, 
„wojownikcienia", przezdlugie 
lata wiernte sluzyl megakorpo- 
rucjl Zilla, rozwiqzujqe proble- 
my delikatniej natury. KI~ J 
jednak zorientowal sie, ze 2 
sprzymlerzyta sie z sitami-nie- 
-z-tego-swiata, aby opanowac" 
ten-swiat, postawil kategorycz- 
eto. Dotychczasowi moco- 
dawcy stali sie jego wrogami... 




visa i Butt-Heada i 
przez ten pryzmat 
nalezy patrze<ü na wy- 
darzenia w grze. A sq to 
rzeczy niekoniecznie smuczne, 
murzanie zwiqzanego nie- 
inlka we wrzqcym oleju 
czy strzelanie do biegajqcych 
woköl (i radosnie kopulujq- 
cych) niewinnych kröliczköw. W 
SW pojawiajq si? liczne nawiq- 
/.ini.i do Innych gier (np. Duke 
Burger) czy lilmriw: jaskinia 



Takq to idiotycznq lubulkq 
zaczyna sie Shadow Warrlor, 
nujiKiwsza gra firmy 3D Re- 
alms, trzecla (po Redneck Ram- 
page i Blood) produkcja wyko- 
i/ysiujqca Build, engine Duke 
Nukein 



II IS 2/15 

Gcrcts 0/5 
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Najwazniejszy w SW jest spe- 
cyficzny klimat. Otöz Lo Wang 
to osobnfk umyslowosci Butt- 
Heada. |ego komentarze po 
prostu zwalajq z nög (do man- 
gowej panienki: „Do you want 
to wash Wang or watch Wang 
wash Wang?"), podobnie jak 
radosne okrzyki na widok eks- 
plodujqcych wrogöw czy po 
zdobyciu broni. Do tego klimutu 
dopasowane sq inne elementy, 
np. chinskie mqdrosci w tiu- 
steczkach („Baseball wrong - 
man with 4 balls cannot walk"; 
„You never going to score") czy 
przerysowane do granic absur- 
du efekty Smierci - krew bucha z 
przeciwniköw kilkumetrowymi 
strugami. 

Shadow Warrior jest inspiro- 




„strasznego potwora" z „Monty 
Python w poszukiwaniu Swi^te- 
go Graala"; tekst „Remember, 
the Force will be with you, Lo 
Wang" przed pojedynkiem z 
jednym zbossöw. 

A jak jest z nowymi pomysla- 
mi na uzbrojenie? Szczerze 
möwiqc, ledwiedostatecznie. Lo 
Wang dysponuje goiymi reka- 
mi, mieczem samuraj.skim, 



tw oraz gwia- 
midorzucania. Ma 
shotguna, ktöry po- 
trafi wyrzuci^ z siebie smier- 
iclnqserie4 pocisköw oraz pare 
Uzi (po jednym w ri/ky). Ich 
szybkostrzelnosc jest nu-wiary- 
godna, jedyny problem w tym, 
ze trzeba zmieniac maga/ynki 
(50-nabojowe), co zazwyczaj 
zdarza sie w najmniej pozqda- 
nym momende. Kolejna brorl to 
oka, ktöra mozebylzaopa- 

Iivotui W mi n m 
naprowadzajqce 
j pociski oraz... 
w glowic^ ato- 
mowq o poteznej 
lile razenia. [est 
jcszczegruiKitnik 
oraz kolczaste 
granaty z zapal- 
nikiem zblttenio 
wym. 

Najwieksza 
spluwa to Railgun 
- podobny do 
tego, ktörego uzy 
wui Amte w i Kivi/c, co zresztq 

potwitrdza okrzyk Wangu: „Pre 

paretobeerasedl" poznaltztenlu 
tej bronl. Szkoda tylko, ze pociski 
blegnq tak wolno. Na konlec dwa 
oslawione typy bronl SW: Guar- 
dian; Head, czyli trzymana w re- 
kach glowa, ktöra na trzy sposoby 

pluje ognlem, w zaleznosu od 

tego, ktöry palecLo Wang wbijew 
mdzg potwora (sie!) orazRipper's 
Heort, czyli serce, ktörego u 
powoduje... chwilowe sklonouii 
nie Wanga. Otrzymuny w ten spo 
söb partner potrafi byc" bardzo 
przydatny, zwlaszcza w walkach z 
bossami. Zazwyczaj stosujemy 
jednak tylko shotguna i uzi, z rzad- 



ka granatnik i bazook^. 



Wanga w Shadow Warriora 
czyli jego znikniecie. Do dyspo- 
zycji sq tez noktowizor, apteez- 
ka oraz zestaw naprawczy, 
ii mozna uruchamiac" po- 
lte (komentarz Wanga: 
„Must be American made") ciq- 
gniki, motoröwki czy stanowi- 
ska urtyleryjskie, aby nastepnie 

I'rzy projektowaniu pozio- 
möw autorzy roblli, co mogli, 
ale niewiele mogli. bo Build to 
engine przestarzaly, nie z te| 
epoki. Nalezy jednak docentf 
imktore elementy, np.: todzie 
podwodne, basen portowy z 
przycumowanym do niego 
okretem, lotniskoczy... salon so 
mochodowy, Pozlomy majq 
Charakter labiryntowy, szuka- 
nif kluczy i wajch bywa niekie- 
dy trudniejsze od somego strze 
lanla. 

A wiainte, strzelanie. Tu 
krötko, bo i 

welacyjni: ghipl i stimdardowi. 
[edyna ciekawostka to duchy, 
ktöre wylega|q sie z cial zabl 
tych wrogöw 1 bywajq zaskaku 
|q< o niemite 

Shadow Warrior nie jest grq 
wybitnq, bo takq byc nie n 
Niemnlej |esl to, moim 
niem, najbardzle] udany klon 
DN3D Blood |est napuszony i 
bezdystansu, toi Rednw k Ram- 
page, cho£ na)tadnle|szy, wyda- 
za bardzo „wykrecony". 
Zai SW to (dla pemoletnich - 
nleletnlm pociechom raezej 
tej gry nie polecam) cafklem 
mila zabawa w Beavisowo-Butt 

-Headowsklch kllmata« h. i luh, 
huh... 




W arsenale Wanga znajdzie- 
my tez inne przedmioty: kolce 
do rozrzucania po podlodze, 
bombe magnezjowq oSlepia- 
jqcq wrogöw, bombe gazowq 
oraz bombe dymnq, powodu- 
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nie wsröd graczy, nie majq wiel- 
kiego szczescia do implementacji. 
Najnowsze podejscie jest, moim 
zdaniem, najlepsze z dotychcza- 
sowych. Jednak ciqgle jeszcze te- 
mat czeka na swojego Sida Meie- 
rn czy innego |ohna Romero... 
Znad termokJiny nadawat 

ROBAQUEZ 



Od kilku lat |ane's, czyli jedno 
z najwi^kszych (jesli nie najwiek- 
sze) swiatowych wydawnictw, 
zajmujqcych sie gromadzeniem 
oraz publikowaniem inrormacji 
dotyczqcych sprzetu wojskowego 
i sil /brojnych, wydaje serie^ sy- 
mulatoröw sprzetu najröznoro- 
dniejszego typu. Mamy juz za 
sobq mysliwce (do ktörych z roz- 
pedu zaliczono bombowiec B2), 
smiglowiec szturmowy, a ostatnio 
do komplett i 1 ii »bfl okr^t podwod- 
ny klasy Los Angeles. Nie jest to 
bynajmniej pierwsze podejscie 
do takiej jednostki. jesli dobrze 
pamietam - co najmniej czwarte 
albo piqte, poczynajqc od czasöw 
688 Electronic Arts (czyli od roku 
1 989 mineta cata epoka) . 



niez srodowisko, w ktörym sie^ po- 
ruszamy (zaröwno wodne, jak i 
to wewnqtrz kadluba) parame- 
trami odpowiada rzeczywistosci. 
Napisalem „zgrubsza" zupel- 
nie celowo, bo niestety, nie wszy- 
stko w grze jest do konca sensow- 
ne. Co wiecej, istniejq ewidentne 
bledy. Z jednej strony'mamy bar- 
dzo realistycznie oddane dziata- 
nie sonaröw, z faiszywymi echa- 
mi i röznq reakcjq na rözne dlu- 
gosci fal, z drugiej zas - zawsze 
jednq termokline. Aby wyznaczyc 
pozycje celu, trzeba dysponowac 
seriq jego namiaröw z mozliwie 
röznych pozycji, mozna zresztq 
obserwowac proces wyznaczania 
pozycji na stole nakresowym. 
Röwnoczesnie jednak nigdy nie 



to niech wyda mi iaki rozkaz. 
Wojsko to nie zabawa w kowbo- 
jöw na podwörku... Nie chce ro- 
bic dlugiej listy dziwnych zacho- 
wari programu, jest ich niestety 
sporo. Na przyklad, tankowiec 
ucieka z predkosciq 32 wezlöw. 
Nie bylem w stanie go dogonic... 
Zanim przejd^ do konkluzji, 
jeszcze jedna uwaga. W pierwsze j 
chwili po uruchomieniu gry by- 
lem swiecie przekonany, ze Jane's 
kupili od Sierry powazne kawalki 
kodu Fast Attack, oficjalnie nie 
znanego w Polsce symulatora 
sprzed mniej wiecej 2 lat. Z cieka- 
wosci obejrzalem listy programi- 





Co dostajemy tym razem? 
Mozemy dowodzic dowolnie vvy- 
branym okretem klasy 688 (a 
trzeba pamietac, ze jest ich w 
czynnej sluzbie okolo 60 sztuk). 
jak to zwykle bywa, dowodzenie 
polega na przenoszeniu sie mi^- 
dzy röznymi ekranami, na 
ktörych albo zmienia sie kurs, 
predkosc i gfebokosc, albo wybie- 
ra cele, albo obserwuje wskaza- 
nici instrumentöw - radaru, czuj- 
nika ESM i sonaröw, albo podej- 
muje decyzje o typie wykorzysty- 
wanego uzbrojenia... Mozliwosci 
jest sporo, z grubsza odpowia- 
dajq one rzeczywistym dziala- 
niom na okrecie, z grubsza röw- 



widziatem na ekranach sonaröw 
ani sladu torped, o ktörych mel- 
dowali moi zaloganci. O rozpo- 
znawaniu celöw nie wspomne^ 
bo nie ma o czym. W rezultacie 
wszystko musialem robic sam od 
poczqtku do konca. 

A jak juz w kohcu precyzyjnie 
wykonalem rozkaz i rozwalilem 
Kadafiemu naziemny cel w po- 
staci fabryki chemicznej (pewni- 
kiem robili tam jakies prochy), 
omijajqc rakietami stanowisko 
rplot, zwierzchnicy uznali, ze je- 
stem dupek, bo nie rozwalilem 
tego nieszczesnego stanowiska 
rplot. Ja bardzo przepraszam, ale 
jak ktos chce, zebym cos rozwalil, 



stöw, projektantöw i tak dalej - 
zadne nazwisko sie nie powtarza, 
wi^c sq to chyba jednak rözne 
produkty, ale ich podobiehstwo, 
czy tez moze raczej podobiehstwo 
niektörych technicznych i formal- 
nych rozwiqzah jest uderzajqce. 
Trzeba jednak jane's przyznac, ze 
ich 688(1) ma lepiej dopraco- 
wanq oprawe graficznq i dzwie- 
kowq. 

Czas na werdykt. Gra jest - 
ogölnie rzecz biorqc - dobra. Na 
pewno daloby si^ jq ulepszyc. jed- 
nak juz w tej chwili jest w co po- 
grac. Zwlaszcza jesli ktos jest fa- 
nem okretöw podwodnych. Z nie- 
wiadomych powodöw symulato- 
ry atomowych okretöw podwod- 
nych, choc majq spore powodze- 
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Electronic Arts 1997 
IPSCG 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 
Gratika: 54 
Dzwiek: 53% 



O^ofem: 69% 



Wymagania sprzcjlowe Pentium 75, 
16 MB RAM, CD-ROM 2» 
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Dia jednych gieida jcst miej- 
scem nieczystych machinacji, 
dla mnych - lokowania kaplta 
lu, dla jeszcze innych glöwnym 
zrödlem zarobkowania. Cokol- 
wiek o niej myslimy, wrosfa w 
polskq rzeczywistosc. Mimo to 
mechanizm jej dziaiania znany 
jest tylki) nielicznym. i« h grono 
moze sie powiekszyc dzieki tlO 
wej grze firmy Seven Stars, po- 
kazujqce] Warszaw.skn Gieide. 
Papieröw Wai tos"* iowych (choc 
nazwa to nigdzie sie, w progra 
tnle nie pojawla). 

[nwestoi i" gra quasi eduka- 

l \ lim u nujbardziej perfidny, a 
przez to najprzyjemniejszy spo- 
söb nie i zujemy, kiedy si? 
in ,\ my. Wiernie odtwarza zycie 
im gietdzie widziai czami 

drobncgi) < iuia« za, ktörym |est 

grai z. Zakladanie ra< hunku, 
przelewanle na niego pienii 
dokladne wypetnlanle zle< er 
zakupu i sprzedazy ak< |i, spraw 
dzanle po kazdej sesjl notowan 
w gazecie - to ta mnie] roman 
tyczna strona gry na parktet le, 

pomijann pr/y rcluc jonowaniu 



spiktakularnych hoss czy bess. 
Sq navvet pozyczki od znajo- 
mych. Dia przyzwyczajony< h 
do mniejszych, ale pewniej- 
szych zysköw przewidziano za- 
kup udziaiöw funduszy inwesty- 
ryjnych oraz zlozenie pienu(l/\ 
nu koncie. Nie ma tylko otO< zki 
pnlityczno-gospodarczej - swiat 
komputerowej gieidyjesl trot he, 
zbytsterylny. 




Rzecz |asna, nie p<> i" inw e 
stujemy, by <l<l<'ktowacsiekolej- 
nymi zerami na rachunku. Ce- 
lem gracza jest wprowadzenie 
nu purkiet swojej firmy, przy 
czym oczywiscie musi przejsc 
i'iln procedure rejestracyjnq, 
Rl.in.: audyt, wydrukowunie 
prospekt u 
emisyjnego 



i mnöstwo innych biurokratycz- 
nyth kroköw. 

Zubawa jest przednia. Wy- 
dajemy pieniqdze, kupujemy 
akcje. tracimy, zyskujemy, coi 
si? dzieje... Po pewnym czasie 
stwierdzamy jednak, ze dzieje 
sie. C0i niedobrego. Dlaczego 

niby nie mozemy w podrecz- 
nym notesie komputerowym za- 
pisac ten akcji, po ktörych je na- 
bylismy. ich najwyzszych i nuj 
ch cen? Dlaczego nie da 
Sie, uvtlrukowac notowan? Dla- 
c zego nie iiio/iin podejrzec, jcik 

zmienial) sie. kursy akcji jednej 
firmy (opcja jest, ale nie dziala, 
a inne wykresy dostepne w grze 
tegoniezastqpiq)?Tosqdrobia 
zgi, ale burdzo uprzykrzajq 
zycie gra Staje Sie. ( iezkostraw- 
na, zwlaszcza przy rozbudowa 
nym portfelu akcji. redrobiazgl 
kadzal) ml bardziej nii 
przet u/lud oprawa graficzna i 
brak diwi^ku (nie licze. dzwon- 

kn oj inijmiajqcego poczqtek se- 

sji), na co w zasadzie niezwröd- 

lem uwagi. 

Gra Inwestoi z pewnos*< Iq 

moze sluzyc jako trenazer dla 



poczqtkujqcychgieldziarzy. Do- 
wiedzq sie z niej, ze InwestO 
wanie nie nalezy do rzeczy 
skomplikowanych. Doswiudcze- 
ni gracze gieidowi znajdq do- 
datkowo zabawe w odgodywa- 
nie poprzekrecanych nazw tirm 

notowanyc h im parkiecie. |e- 
sicin jednak przekonany, ze 
prognun ten niozna bylo zrobic 
trochv porzqdniej, dlatego nie 
m»') 1 ' polet l< go m su- 

mieniem. 

SIR HASZAK 





Seven Stars 1997 
CD Projekt 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
Grafika: 4 



Ogotem: 60% 



Wymaganla sprzetowe 486DX4/ 
100, 8 MB RAM, CD-ROM 2» 
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Ponud rok po szoku wywola- 
nym grq Su-27 Flanker (byc 
moze to najbardziej realistyczny 
symulator dziaiajqcy na kompu- 
terach domowych), SSI atakuje 
po razdrugi, stosujqc tradycyjnq 
metode wydawania kolejnych 
kawalköw. Nowu piytka, noszq- 
ca niezwykle oryginalny ivtul 
„Mission Disk", zawiera caie 
wielkie mnöstwo misji i innych 
takich tarn... 

Su-27 nie imponuje ani 
oprawq graficznq, ani dzwie- 



kowq, ale ma za to duzq grywal- 

nosc, bogato odwzorowane 

obiekty dosko- 

nale oddany 

model lotu oraz 

wysoki poziom 

Sztucznej Inteli- 

gencji - to jego 

najwi^ksze za- 

Iety. Podobno 

komputerowy 

Su-27 pilotujesie^ 

dokladnie tak 

samo jak praw- 



dziwy mysliwiec, a pole walki w 
tym programie naprawd? zyje 




(tak jakzyje wMi-24 Hind) - zre- 
sztq, to wszystko omöwllem w 
opisie w Gamblerze nr 3/96. 

Wröcmy jednak do tego, co 
oferuje nam, graczom. öw Mis- 
sion Disk. Sam engine zostai 
poddany kosmetycznym zmia- 
nom. Do grafiki dodano cienio- 
wanie metodq Gourauda oraz 
troche poprawiono (tak przynaj- 
mniej twierdzq autorzy) model 
lotu. Dzwi^k pozostal bez zmian, 
chociaz zestarzai sie o wiele bar- 
dziej niz grafika, b^dqca praw- 

GAMBLER 11/97 




Pod koniec 1996 r. pojawilo 
si? na rynku kilka gier o tematy- 
ce morskiej. Admiral: Sea Bat- 
tles (MegaMedia) oraz Age of 
Sali (TalonSoft) przedstawialy 
czasy dominacjizaglowcöw. Fir- 
ma Hasbro Interactive propo- 
nuje yre, w ktörej uczestniczq 
wspölczesne floty wojenne - 
Battleship. 

Opröcz okr^töw wojennych 
(niszczycielc fregaty, krqzowni- 
ki, pancerniki, lotniskowce, 
podwodne) dysponujemy w 
yr/c wsparciem powietrznym. 
Oczywiscie, wszystko w te< h 
hu znej otoczce - radary, sonary, 
rekonesans sil powietrznych, a 
nawel satelity szpiegowskie... 

W bazach polozonych na 
wyspach znajdujq sie^ doki, w 
Um vi h inii/nn naprawiac okre- 
ty, (i w magazynach UZUpel 
nia« zapasj amunli |i. Stai |e ra 
darowc Informujq <> ru« hat h 

wroya. Przed atakiem wyspy 
chronione sq przez wyrzutnie 
räklet, stanowiska dzloJ prze 
( iu Inline zych... Nci wyspai h 
znajdujq sie, takze lotniska. 

Morze podzi<.-l<>n<- (est na 
sektory. W kazdym moze ply- 
wau tylko jedna floto Rejony, w 
ktörych znajdujq Sie. siiy powie- 



trzne, nawodne i podwodne 
mogq sie^ na siebie nakladac. 
Kazdy sektor podzielony jest na 
pola (10*10) - przy tworzeniu 
floty na nich ustawiamy okrety. 
Walka przypomina gr? w 
statki - ostrzeliwanie sektora za 
pomoeq artylerii, rakiet, bqdz 
torped (takze pola minowe). 
Pole, na ktörym znajdujc si<? tra- 
fiony cel, w zaleznosci od skut- 



köw ataku zaznaezane jest od 




NMS Soltware/Hasbro Interactive 

1996 

Hasbro Poland 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika: 79% 

k: 71% 



Ogotem: 60% 



Wymagania sprzetowe: 486DX2/ 
66, 8 MB RAM, CD ROM (2*), Win- 
dows 95 
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powiednim ko- 
lorem. 

Dodatkowe 
elementy to 
p l a t f o r m y 
wiertnieze i flo 
ta „handlowa" 
(tankowce, statki z zaopatrze- 
niem oraz transportowce prze- 
wozqce zolnierzy) . Statki te kur- 
sujq automatycznie od brzegu 
mapy do baz. |ednym z glöw- 
nych zadari jest zabezpieezenie 
ich przed atakiem wroga. 

Walka odbywa si? w czasie 
rzeczywistym. Nie jest to najlep- 
szy pomysl. Komputer moze 
prowadzic jednoczesnie ostrzal 
ze wszystkich statköw, a graez 
tylko /. jednego... A gdy strzela, 
praktycznie traci kontrol^ nad 



pozostalymi flotyllami. Powaz- 
nym biedern jest to, ze ostrzeli- 
wane przez nas pola nie sq za- 
znaezane, chyba ze trafimy na 
wroga (musimy je zapami^- 
tacl). 

W grze Battleship wykorzy- 
stano dobry pomysl, zawiodlo 
wykonanie. Szkoda, ze nie za- 
stosowano podzialu na tury... 

(AT)RANOOM 





dziwym sredniakiem. Nie ma 
/« n lnyc'h bajeröw (poza cienio- 
waniem), ale program broni sie^ 
wysokq rozdzielczosciq i super- 
dokladnie odtworzonymi obiek- 
tami. 

Najwazniejsza sprawa to, jak 
sugeruje nazwa krqzka, ponad 
1.S0 nowych misji z kazdego ga- 
tunku, od „lilmow" tylko do 
oglqdania, przez pojedynki je- 
den na-jednego, po cale batalie 
powietrzne z atakowaniem ce- 
löw naziemnych i nawodnych - 
po prostu to, co oferowal rok 




temu Su-27, w po- 
reji wystaxczajqcej 

kazdemu synuiluii 
towi na wiele, wiele 
yodzin... Jakby tego 
bylo malo, SSI 
zmiescita tez na 
plycie generator 
misji losowych, co 
zapewnia calko- 
witq niepowarzal- 
nosc" kolejnych roz- 
grywek. 

Innym novum, ale o niebaga- 
telnym znaczeniu, jest rozbudo- 
wanie trybu multiplayer. Mozna 
teruz grac przez siec (protokoly 
I PX/SPX i TCP/ 1 P) , uzy wa jqc spe- 
cjalnych programöw pozwalajq- 
cych na poprawienie transmisji 
danych. 

Na zakohezenie pozwole so- 
bie polecic Mission Disk do 
Su-27 jako dobre rozwiniecie 
produktu, ktöry rok temu byl 
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chyba najlepszym symulatorem 
na PC. Ci, ktörzy ma jq gr? Su-2 7 
Flanker (a tylko oni mogq ko- 
rzystac z dobrodziejstw zawar- 
tych na nowym kompakeie), 
powinni zainteresowac sie^ tq 
pozycjq... 

WIKTOR KOZtOWSKI 
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SSI/Mindscape 1997 
Optimus Bis 
Symulacyina 
PC CD-ROM 
Grafika: 50% 
Diwie. 



O**oiem: 75% 



Wymagania sprzetowe Su 27 
Flanker wers|a 1 .0 lub nowsza, 
486DX4/100, 8 MB RAM, 
Windows 95 
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Firma Young Digital Poland zaj- 
mowala sie dotqd wydawaniem 
programöw jezykowych. Tym ra- 
zem jednak zlokalizowala pora- 
dnik rysowania komiksöw i... efekt 
korkowy jest wiecej niz dobry. 

Program podaje szczegölowq 
wiedze o: narzedziach uzywanych 
do rysowania, brylach i formach, 
perspektywie, tworzeniu postaci, 
ruchu, rysowaniu tuszem, kolo- 
rach i animacji. Dodano röwniez 
informacje, jak tworzyc" dialogi 
oraz wskazöwki, jak wybrac" temat 
i napisac" scenariusz. 

Tak zlozone i rozbudowane 
wiadomos"ci przekazano na kilka 
sposoböw. Dzi^ki temu na Komi- 
ksowej Planecie bedq si? dobrze 
czuc i mlodziez, i dzieci w wieku 
przedszkolnym. Omöwienie kaz- 
dego tematu sklada sie z wprowa- 
dzenia serwowanego przez wy- 
branego przewodnika-animka 
(na poczqtku mozna wybrac" go 
sposiöd kilkunastu innych, co 
röwniez polqczono z zabawq), 




Ro^poznaj ksrtalty 
w domu Geffa. 



*t 



prezentacji, kilku krötkich filmöw 
oraz tekstu poglebiajqcego wiedz? 
z odnosnikami hypertekstowymi. 
Wszystko to, oczywiscie, po pol- 
sku, z bardzo dobrym opracowa- 
niem dzwiekowym (tylko filmy 
pokazujqsi? w troche zbyt matym 
oknie) . Zdobyte wiadomosci moz- 
na prze<fwiczyc z komputerem 
(kilka pytari z lekcji) oraz na pa- 
pierze (program zadaje „prace 
domowq", polegajqcq na rysowa- 
niu omawianych elementöw) . 



Ostatecznym sprawdzianem 
zdobytych wiadomosci jest, a cöz 
by innego - komiks. W trakcie po- 
znawania przygöd szalonego wy- 
nalazcy jestesmy od czasu do cza- 
su proszeni o wskazanie na ry- 
sunku tego czy innego elementu 
(przedmioty te dziwnie kojarzq 
si? z tematami kolejnych lekcji) . 

Program Comics' Planet bar- 
dzo mi sie spodobal. Cenie. go za 
röznorodnoSc form przekazu, 
wzajemnie sie uzupelniajqcych, 



za przejrzyScie podzielony mate- 
rial i latwosd wyszukiwania inte- 
resujqcych hasel. Poniewaz jed- 
nak nie bylem pewien swych 
kwalifikacji plastycznych (gdy 
narysuje kolo mozna sie domy- 
slic, ze nie jest to tröjkqt) , przeka- 
zatem program do testu jeszcze 
dwöm osobom - pierwsza umia- 
\a i lubila rysowac; druga chciala 
si? nauczyd rysunku. Obie swiet- 
niesiebawiry. 

PAtCJUSZ 



COMICS' 
VLANET 

IPH1«««IIWNI KU«I B»SO**«l» KOMIKtOW 



Digimail 1997 

Young Digital Poland 

Poradnik 

PC CD-ROM 



Oäoiem: 80% 



Wymagania sprzetowo: PC386. 

4/8 MB RAM (Window!) 3.1/Win 
dows96), CD-ROM 2« 



Batman&Robin 
Cartoon Maker 



gramu w Polsce w 2 lata po jego 

premierze moze byc |ed) nie po 

l'iilumosc tematu, rozbudzona 
na in »wo kolejnym tilmem na 
ekranai h kin (nie wiem, czy to 
wystarczy, by ton produkt odniösl 
sukees). Jedynie jego zagorzali 
wielbiciele znajdq tu cos dla sie- 
bie. 

PAtCJUSZ 



Od czasu do czasu pojawiajq 
sie na rynku programy umozll 
wiajqce tworzenie mniej lub bar- 
dziej udatny« h kresköwek. Ostat- 
nio program tego typu zostal wy- 
duny przez firme Techland. 

Mozemy tworzyc filmy animo- 
wane, ktörych akcja rozgrywa sie 
w mrocznych klimatach Gotham, 
a bohaterami sq postacie z komi- 
ksu. Program oferuje kilkadzie- 
siql sceneril, podobnq liczbe, 
obiektöw, animowanych postaci, 
pojazdöw i podkladöw muzycz- 
nych pogrupowanych w bibliote- 
kach. Obsiuga polega na wybra- 
niu wlasciwych elementöw, ulo- 



zeniu z nich scen, polqczeniu w 
sekwencje i juz mamy film. Gdy 
brakuje nam obiektöw, mozemy 
je dorysowac, korzystajqc z pro- 
stych narzedzi graficznych. Ob- 
siuga jest dose prosta, ale tez nie 
nalezy sie spodziewac wielkich 
efektöw. 

Filmy stworzone tym progra- 
mem sq dose schematyczne pod 



wzgledem technicznym i mujq 
doSc" kiepska grafike. Batman 8 
Robin powstaf 2 lata temu i to 
niestety widac. (edynq zaletq jest 
mozliwosc podkladania wia- 
snych dialogöw, ktöre mozna na- 
grac i dolqczyc do filmöw, jesli tyl- 
ko ma sie mikrofon. 

Uzasadnieniem pojawienia 
sie w pelni anglojezycznego pro- 





Knowledge Adventure 1995 

Techland 

Filmowy 

PC CD-ROM 



Ogotem: 55% 



Wymagania sprzetowe: PC386, 
8 MB RAM, CD-ROM 2», 
Windows 3.1 lub Windows 95 
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.Najbardziej dopracowana 
gra strategiczna naszych czasöw' 

„Z pewnosciq najlepsza w swoim 
gafunku" 

PC ZONE - 92% 
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„To jest to. Gra, ktöra moze patrzec 
na Red Alert z göry" 

„Mistrzostwo gatunku" 

PC GAMER - 94% 
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UCOMP»EMPiK»MULTIMEDIA 

Wylqczna dystrybucja w Polsce: 

LICOMP • EMPiK • MULTIMEDIA Sp. z o.o. 
ul. Chocholowska 3c, 02-935 Warszawa 



»J1997 Humongous Entertainment. Inc. Wszystkie prawa zastrzezone Slworzone i putJikowane przez Cavedog Entertainment oddziai Humongous Entertainment Ine 

Dyslrybucia GT Inleractive Software Corp Cavedog Entertainment'" i Tolal Annihilation"* sa. znakami handKmymi Humongous Entertainment Ine 

GT' W jest znakiem handlowym i GT Logo." lest zarejeslrowanym znakiern handlowym GT Interactive Sottware Corp 

Wszelkie inne znaki handlowe sq wylqczna wlasnoscia. uzywajacych |e lirm 

GT Interactive Software (Europe) Ltd. The Old Grammar School. 248 Marylebone Road. London NWt 6JT http www gtinleractive com 



Karty graficzne 3D 



Mamy Standard! 



W marcowych numerach Gamblera i 
Entera zostat opublikowany test akcelera- 
toröw grafiki tröjwymiarowej. Poröwna- 
tem wtedy ze sobq kilkanascie röznych 
„dopalaczy", od najprostszych i najtari- 
szych, opartych na chipach ViRGE, az po 
drogie akceleratory profesjonalne (GLo- 
ria). Wiekszosc tanich kart przeznaczo- 
nych dla uzytkownika domowego (czyli 
np. gracza) nie przyspiesza grafiki 3D, 
dodaje tylko specjalne efekty, np. filtro- 
wanie tekstur czy mgle^ (ViRGE) , lub przy- 
spiesza jq nieznacznie, bez zadnych do- 
datkowych „wodotrysköw" (Mystique). 




Chipset Voodoo Graphics sklada sie z 
dwöch procesoröw: PixelFX oraz Texel- 
FX. Pierwszy (zwany tez „triangle engi- 
ne") zawiera prosty uklad przetwarzajq- 
cy geometrie: zajmuje sie renderowa- 
niem (zamianqobrazu wektorowego na 
mapy bitowe), generuje mgie^ itd. Usu- 
wa takze niewidzialne fragmenty wielo- 
kqtöw za pomocq 16-bitowego bufora Z. 
PixelFX ma do dyspozycji 2 MB pamieci 
EDO DRAM. Drugi procesor, TexelFX 
(„texture engine"), nakfada na obiekty 
tekstury, pilnuje odpowiedniej perspek- 
tywy, a takze filtruje tekstury z wykorzy- 
staniem tzw. LOD- (Level-Of-Detail) 
-MlP-mappingu. TexelFX takze ma wla- 
sne 2 MB pamieci EDO DRAM. Sluzy mu 
ona do przechowywania m.in. tekstur. 
W sumie wiec Monster 3D ma 4 MB pa- 
mieci. 

Opröcz wymienionych podstawo- 
wych funkcji 3D, Voodoo Graphics ofe- 
ruje tez mnöstwo innych efektöw: zlewa- 
nie obiektöw za pomocq kanatu alfa 
(alpha blending), rozmywanie ich wraz 
ze zmianq odlegtosci (depth cueing), 



Descent 2 

Jedynie 3D Blaster 
w sposöb zauwa- 
zalny zwi^kszal 
plynnosc" prze- 
strzennych anima- 
cji, dysponowai 
jednak bardzo wol 
nym akcelerato- 
rem 2D (w Win- 
dows) . 

Wsröd testowa- 
nych produktöw 
nie bylo ani jednej 
karty opartej na 
chipie Voodoo 
Graphics firmy 
3Dfx Interactive. 
Dopiero ostatnio 
otrzymalem jeden 

z dwöch najpopularniejszych akcelera- 
toröw korzystajqcych z tego ukladu - 
karte Diamond Monster 3D. Od razu 
przyznam sie, ze jestem niqzachwycony. 

Trojwymiarowy potwor 

Diamond Monster 3D jest jednq z nie- 
licznych (w poröwnaniu z liczbqakcele- 
ratoröw opartych na S3 ViRGE) kart, ko- 
rzystajqcych z procesora Voodoo Gra- 
phics. Dose popularny jest Orchid 
Righteous 3D, spotkac tez mozna akcele- 
ratory Maxi Gamer 3Dfx. RealVision 
Flash 3D i kilka innych. 




Jedi Kn/ght 



generowanie efektöw typu mgla (fog) i 
dym (smoke) oraz ptynne transformaeje 
jednej tekstury w drugq (morphing) - 
efekt znany z wielu filmöw. 

Monster 3D, podobnie jak kazda kar- 
ta bazujqca na Voodoo Graphics, to wy- 
fqcznie dedykowany akcelerator 3D. Do 
prawidiowej praey wymaga wiec 
zwyktej, „dwuwymiarowej" karty gra- 
ficznej (aczkolwiek moze to byc tez do- 
palacz typu 2D+3D, taki jak np. ViRGE - 
sam testowalem Diamonda z kartq na 
chipie ViRGE). Monstera, po zamonto- 
waniu go w wolnym slocie PCI, Iqczy sie 
speejalnym kablem z wyjsciem VGA kar- 



■ 



Gry przyspieszane przez ukt 

10Six 

10th Planet 

Agile Warrior 

AH64 Longbow 2 

Andretti Racmg 

Aqua Tak 

Assault! 

Bug Riders 

C.I.N.D.E.1.4 

Carmageddon 

Chasm 

Confirmed Kill 

Croc: Legend of the Gobbos 

CyberDome 

CyberGladialors 

Dark Vengeance 

Dealhirap Dungeon 

Descent 2 

Descent 2 - Destination Quartzon 

Die by the Sword 

Die Hard Trilogy 

EarthSiege 3 

EF2000 + Tactcom 

EF 2000 2.0 

F1 Racmg Simulation 

Falcon 4.0 

Fighter Squadron: The Screamin' Detnons over 

Europa 

Fighting Force 

Final Fantasy VII 

Flying Corps 

Flying Corps Gold 

Flying Nightmares 2 

Flying Saucers 

Formula 1 

Forsaken 

G-Police 

Grand Slam 

Grand Theft Auto 

HardbaJI6 

Hardcore 4*4 

Heavy Gear 

Hellbender 

Hexen II 

HyperBlade 

iF-22 

iF-16 Fighting Falcon 

Independence Day 

Interstate '76 

Jedi Knighl - Dark Forces II 

JetFighter 3 

Kings Quest 8 

Lands of Lore: Guardians of Destiny 

Lego Island 

Magic Carpet 2 

MDK 

MechWamor 2 

MechWarnor 2 - Mercenanes 

MechWamor 3 

Microsoft Baseball 3D 

Monatzuma's Return 



ty graficznej. Monitor zas podtqcza si^ 
do samego „potwora". 

Podczas normalnej praey w Windows 
czy DOS Monster jest nieaktywny - to 
„spiqcy potwör". Dopiero po urucho- 
mieniu gry 3D z odpowiednimi sterow- 
nikami „potwör" sie budzi i wkracza do 
akeji - dwuwymiarowa karta graficzna 
jest w tym momencie zupetnie pomija- 
na. Dlatego tez Monster dziala wylqcz- 
nie w trybie pelnoekranowym. 
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CAMBLER 



ad Voodoo Graphics 



Monster Truck Madness 

Moto Racer 

Myth 

Need for Speed II SE 

NHLPowerPlay97 

NHL '98 

Organic Art Screensaver 

Out of the Void 

Outlaw Racers 

Outlaws 

Overboard 

Pandemomum 

PGA Tour Gold Pro Gold 

Plague 

Pod 

Prey 

Quake 

Quake II 

Quake Mission Pack 2: Dissolution ot Elernity 

Quake Mission Pack 2: Scourge of Armagon 

Redline 

Reloaded 

Resident Evil 

Road Rash 3D 

Road to World Cup '98 

Rocket Jockey 

Sabre Ace 

Sand Warnors 

Scorched Planet 

SimCity 3000 

SimCopter 

Sparhead 

Spec Ops: US Army Rangers 

Star Wars. Shadows of the Empire 

Starfighter 

Starfleet Academy 

Steel Legions 

Subculture 

SVVIV3D 

Tanarus 

Team 47 Goman 

Team Apache 

Terracide 

Test Drive 4 

The Divide: Enemies Within 

Tiger Shark 

Time Warriors 

Tomb Raider 

Tomb Raider 2 

Toshinden 

Turok: Dinosaur Adventure 

Unreal 

Vigilance 

VR Baseball 

VR Soccer '96 

Whiplash 

Wing Commander Prophecy 

wipEout XL 

X-Car 

X-Wmg vs. TIE Fighter 



Chip Voodoo pozwala na prace^ w 
dwöch trybach graficznych: 640x480 przy 
16-bitowym kolorze (65 tys. barvv) i 16-bi- 
towym buforze Z lub 800><600, takze przy 
1 6-bitowym kolorze, ale bez bufora Z. 

Czym wiec Monster rözni sie^ od popu- 
larnego ViRGE? Jego funkcje 3D prawie 
pokrywajq sie^ z tymi oferowanymi przez 
chip firmy S3 (nowy jest jedynie mor- 
phing oraz LOD-MIP-mapping). To, co 
czyni z Voodoo karte szczegölnq, to jego 



oszalamiajaca szybkosc. 

Karta we wszystkich testach, a takze 
grach, okazuje si^ kilkakrotnie szybsza 
od ViRGE! Tomb Raider, ktöry na moim 
PI 00 bez sprzejowego przyspieszania w 
trybie 2D pokazuje zaledwie 11 klatek, 
na Voodoo chodzi z pr^dkosciq 30 fps! 




Tomb Raider 2 

By zobrazowac" pot^g? Voodoo, po- 
dam kilka liczb. Program Tunnel w try- 
bie petnoekranowym, w rozdzielczosci 
640 x 480 przy 65 tys. koloröw na ViRGE 
„wyciska" 14 fps. Mystique 220 chodzi 
szybciej, bo pokazuje 38 klatek na Se- 
kunde^ Voodoo zas - 60 fps! Podobne 
wyniki otrzymalem dla Descent II: ok. 
1 4 fps dla ViRGE i ok. 60 fps dla Voodoo. 
PCPlayer Direct3D Benchmark w powyz- 
szej rozdzielczo!>ci prezentuje animacje z 
predkosciq 7,0 fps na ViRGE, 9,1 fps na 
Mystique 220 i... 15,7 fps na Voodoo. 

Aby umozliwic wykorzystanie Mon- 
stera natychmiast po zakupieniu go, fir- 
ma Diamond dodaje do karty zestaw 
gier (wszystkie oczywiscie wspomagane 



Voodoo w Internecie 

www.3dfx.com 

www.voodooextreme.com 

hardware.3dreview.com 

www.o3dfx.allgames.com 

www.markbz.demon.co.uk 

3dinfo.com/fps/3dfx/index.htm 

www.dimension3d.com 

www.public.asu.edu/~englee/voodooring/ 



przez Voodoo): Descent II (demo), 
Tomb Raider (demo), Scorched Planet 
(demo), EF 2000, Hyperblade, Mech- 
Warrior 2, Whiplash (pelna) oraz Mon- 
ster Truck Madness (demo) . Ostatnio do 
karty dodawana jest takze pelna wersja 
hitu firmy Psygnosis - Formula 1 ! 

Voodoo nie jest, niestety, pozbawiony 
wad. Po pierwsze, dziala tylko w trybie 
petnoekranowym. Po drugie, kabel potq- 
czeniowy („pass-through cable") wpro- 



wadza zaklöcenia na ekranie monitora, 
szczegölnie widoczne w wysokich roz- 
dzielczosciach ( 1024 * 768 punktöw lub 
wi^cej) . Daje si? to we znaki zwlaszcza w 
przypadku Monstera, ktörego kabelek 
jest wyjqtkowo cienki, wiec „sieje" na 
wszystkie strony. Po trzecie, karta wyma- 
ga obecnosci akceleratora 2D, a wi^c ze- 
staw: karta VGA 
plus akcelerator z 
Voodoo kosztuje 
nas dwa zaj^te, 
cenne sloty PCI. 

Wszystkie te 
„wady" niknq jed- 
nak w zestawieniu 
z ogromnq mocq 
Voodoo. Nie dziw- 
nego, ze karta ta 
zostata uznana 
przez producen- 
töw gier za Stan- 
dard w akcelerato- 
rach3D. Wszystkie 
najnowsze gry 3D 
majq sterowniki 
dla Voodoo lub ob- 
slugujq go przez 
interfejs Direct3D 
(patrz ramka). 
Firma 3Dfx nie zasypia gruszek w po- 
piele; w polowie biezqcego roku wprowa- 
dzila na rynek uklad Voodoo Rush, czyli 
Voodoo wspölpracujqce ze 128-bitowym 
procesorem 2D Alliance Promotion3D. 
Umozliwilo to zbudowanie karty kombo 
2D/3D (np. Hercules Stingray 128/3D), 
ktöra akceleruje grafik^ przestrzennq 
takze w okienku. Wkrötce pojawi sie Voo- 
doo 2, a zaraz po nim uklad Banshee. 

Monster 3D, lub jakikolwiek inny ak- 
celerator z chipsetem Voodoo, to urzq- 
dzenie, ktöre po prostu trzeba kupic. 
Zwlaszcza ze ceny tych kart ostatnio bar- 
dzo spadly, zas" 3Dfx Voodoo jest wart 
kazdej wydanej na niego ztotöwki. 

Aby uzyskac list<? stron poswi^conych 
Voodoo, proponujc? wstukac ponizszq li- 
nijke w przeglqdarce internetowej: 

http://www.webring.org/cgi-bin/ 
webring?ring=voodoo&list 

PitA (pila@pol.pl) 

Kart^ Monster 3D do testöw dostar- 
czyla firmaCadena, 61-737, Poznan, ul. 
27 Grudnia 7, tel. (0-61) 855 21 51, 
WWW: www.cadena.com.pl. Cena: 209 
USD (wrzesieri). 

Erf'eme Assault 
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Rok 2140 byt przetomowy dla 
planetyZiemia. 

Historia stata sie terazniejszoscia. 
i nie nie moze jej juz zmienic 
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Masz jednak szanse wp»yna,c na 
nieuchronnie zblizajaca. sie 
przyszlosc i stanaö w szeregach 
walcza.cych o dominaeje nad 
swiatem. 

Earth 2140 to wspaniala strategia 
w czasie rzeczywistym 

- 50 niesamowitych misji 

o umiejetnie dobranym stopniu 
trudnosci. 

- Mozliwosc gry w sieci dla szesciu 
graezy 

- Rozdzielczosc 640 x 480 lub 
800 x 600 przy 65 000 koloröw 

- Wspaniata sciezka dzwiekowa 

- Pelna wersja polska 

50 misji rozgrywa si? na 
pieciu kontynentach na ladzie, 
w powietrzu i na wodzie. Calosc 
swiata jest zblizona do rzeezy- 
wistosci nie tylko przez zasto- 
sowanie realistycznych ksztaHöw 
i koloröw, ale röwniez dzieki wspa- 
niatej animaeji obiektöw i niesamo- 
witym eksplozjom. 



Do gry w sieci przy udziale 
nawet szesciu graezy istnieje 25 
dodatkowych misji. Przy uzyciu 70 
pojazdöw, robotöw bojowych, obiek- 
töw latajacych oraz statköw rozegra 
sie ostateczna walka o Ziemie. 

Nowatorskie elementy gry, 
takie jak przejecie budynköw, 
swobodny dobör tras dla poszcze- 
gölnych jednostek przy pomoey 
punktöw nawigacyjnych. skuteczne 
systemy samozniszczenia stanowia. 
przetom w grach komputerowych. 
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Inne wspaniate produkty firmy Top Ware to przygotowywany symulator Smiglowca 
THUNDERBIRD, ALIEN ASSAULT, JACK ORLANDO ... 

Firma Top Ware to nie tylko gry, ale röwniez rewelacyjne programy uzytkowe.jak np: 
program diagnostyczny CONFIG czy NAVIGATOR. 



Wiecej informaejina temat naszych produktöw mozna znalezc w internecie na stronie 

www.topware.pl 



TOPWARE PROGRAMY Sp z o.o. Ul. 1 maja 18 a 43- 300 Bietsko Biaia 



tel. 033 123 001.123 002 fax 033 124 894 




Ameryka lat trzydziestych. Okres, gdy po zniesiemu prohibicji 
barj i restauracje /now icima feiern. Wjednym / portowych 
miasl prywatn) dctcki\u. Jack Orlando opro/nia butelki; 
whiskey, rozmysiajajc o siarych dobrych czasach, gdy byl 
bohaterem w walce / przemytnikami alkohoiu. 
Jednak wszystko sie /mienie 
Po kolejnej noey spedzonej przy alkohoiu. Jack budzi sitj 
u /aulku podwörka obok zwtok mc/c/y/ny. Ktos popemil 
/brodnie ale wszystkie podejrzenia spadajajia niego. 
Zwazywszyjednakjego szlachetnq przeszk>& oraz Takt, 
tzjesl znajomym inspektora policji otrzymuje 48 godzin 
na odnalezienie prawdziwego morderey. 
I tylko Wy mozecie mu pomöc oezyseic siv z zarzutöw. 
Przed Wami mroczny swiat szalonej Ameryki, noenego 
Acia. gangslerskich poraclumkow i zawilyeh. zapierajaeyeh 
doch w piersiach zagadek. Przygoda sie rozpoczynaj 



)RLANDO — winuaina /an awa na najwyzszym poziomie. 
ily obra/ i d/u ick polac/on\ \\ sposöb znany dotychezas 
llmöw. Stwarzajace niepowtarzalny klimat efekty 
■. realistyc/nic cieniowane obiekty i najnowsze 
eehniki realizaeji obrazu tworza^ doskonala. iluzj? rzeezywistosci. 
Oto interaktywtn film animowany o skomplikowanej, 
wielowatKowej fabule, stworzony przez profesjonalistöw, 
kior/y swpje doswiade/enie zdobywali mied/y innymi 
W studiacli Hollywood. Calosei dopclnia nastiojoua muzyka 
autorstwa llarolda Faltermeyera. uznanego na calym swiecie 
kompozytora oraz rwörey muzyki ftlmowej. Najwieksze 
sukeesy przyniosla mu muzyka stworzona do takich fdmöw 
jak: „Top (hin", „Tango & Cash", „Gliniarz / Beverly 
Mills". „Gliniarz / Beverly Hills 2". Natomiast do 
najbardziej /nanych utworöw jego autorstwa zaliczyc mozta 
„Shakedown" oraz „Axel F.". 



JACK ORLANDO trzymajajca \\ napieciu gra przygodowa zrealizowana w stendardzie 



aniinacji. dziejki ktörym o/vlo ponad 100 postaci, setki przedmiolöw i zagadek: 



efekt) dzwiekowe, tysia.ee rozbudowanych dialogöw i profesjonalny dubbing polski. 

Mowiae krotko: JACK ORLAN 
Nie c/ekaj. to tak/e I'woja przygi 
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GAMBLERCLUB 



Wraca! 

Wszyscy posia- 
dacze kart GC 
majq mozliwosc 
dokonywania za- 
kupöw oprogra- 
mowania w wy- 
mienionych skle- 
pach 

komputerowych 
zeznizkq5%! 
Wystarczy tylko 
przy dokonaniu 
zakupu wylegity- 
mowac si^ waznq 
kartq i - jesli po- 
prosi o to obshi- 
ga sklepu - oka- 
zac jakikolwiek 
dowöd tozsamo- 
sci. 

Informujemy 
tez, ze karty GC 
zostaly rozestone 
do wszystkich ak- 
tualnych czton- 
köw Gambler- 
Clubu. Przypomi- 
namy, ze 
czlonkiem Gam- 
blerClubu zostaje 
kazdy prenume- 
rator Gamblera. 

Placöwki han- 
dlowe zaintereso- 
wane przystqpie- 
niem do klubu 
prosimy o kon- 
takt z redakcjq. 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslmcza 13 
32-400 Myslenice 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemysrowa 3 
40-282 Katowice 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
1 6-300 Augustow 



AMICOM 

ul. Marszatka J. Pilsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 



ARR GROUP 

tel. (012)22 97 47 

http://www.arr.com.pl 



ART-COM 

ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



A.T.K. Mega Arts 

ul. Stayera 1 
07-412Ostroteka 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Toruri 



CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 tödz 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 



Jezeli jestes cztonkiem 

GamblerClubu uzyskasz w nich 

znizk^ 5%! 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 



CD Projekt 

- sklep firmowy 



ul. Jagielloiiska 70/3 
85-027 Bydgoszcz 



COMPACT - 
komputery 

ul. äw. Rocha 10/218 
1 5-879 Biatystok 



Daniel PPH 

ul. Witosa4 
87-800 Wtoclawek 



DeMeN Komputer 

ul. Strzelecka 17 
97-200 Tomaszöw 



DIGITEL 

ul. Cechowa 2 
43-300 Bielsko-Biata 



... 



Galeria Programöw 



ul. Maly Rynek 4 
31-041 Krakow 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 

ul Wolnosci 62 
41-500 Chorzöw 



FLOP 

ul, Wieluhska 28 
42-200 Czestochowa 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudziadzka 45 
87-100 Toruri 



GIL 

ul. Kard. Wyszyh8kiego 13 
70-200 Szczecin 



GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Marii Panny 1 1 
42-200 Czestochowa 



HDD-Komputer 

ul. Gleboka 2 
43-300 Bielsko-Biata 



INFOLAND 

Plac Wolnosci 1 5 
19-400 Olecko 



IP Wieluh 

ul. Kaliska 5 
98-300 Wieluri 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznari 



Mawix 

ul. JanazKoIna 2 
81-348 Gdynia 



MULTIMEDIA SZOP 



ul. Matejki 18 
35-064 Rzeszöw 



Pendex 

ul. Puttuska 20C (Pawilon „Optymista'l 
06-400 Ciechanow 



PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wroctaw 



Rescom 

ul. 10 lutego 23 
81-364 Gdynia 



Service-Q 

Plac Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biata 



BHU Share 

ul. Zielona 14J/5 
47-220 Kedzierzyn-Kozle 



Ustugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul. Wilehska 57/42 
95-200 Pabianice 



WAM-CD 

ul. Krotka21 
58-500 Jelenia Göra 



XYZ 



— 



ul. Okopowa 6 
20-022 Lublin 




Europress 



Europa House Adlington Park, Modesfield SKI (MNP, England 

Tel: 01625 (+441625) 859444 Fax: 01625 (+441625) 879962. 

Web site: http://www.europress.co.uk 



LICOMP»EMPiK>MUlTIMEDIA 

Wylqczna dystrybucja w Polsce: 

Licomp*EMPiK* Multimedia Sp. z o.o. 

ul.Chochoiowska 3c, tel./fax (0-22) 642 81 65, 642 99 21 
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Tak, to prawda! Od premlery gry Ecstatica II stawka 
wygranej wyraznie wzrostaü! Wszyscy, ktörzy grali, 
graja_ lub b^da w najblizszym czasie grali w E II moga 
nie tylko ukonczyc gr^, ale takze odpowiedziec prawi- 
dtowo na 5 pytan i wygrac nagrody ufundowane przez 
dystrybutora gry, firme CD Projekt. 

Sposrod uczestniköw konkursu, ktörzy nudeslq najwiecej prawidlowych odpowiedzi, 
drogq iosowania wylonimy zwyci^zc^. Otrzyma on: 

skorzana kurtke Ecstatica II, 
gre Extreme Assault 

(gra miesiaca miesiecznika Gambler) 

oraz koszulke. 

Kolejnych 4 laureatöw otrzyma zestawy, w sktad ktörych wejdq: 

polska wersja gry Ace Ventura oraz koszulka. 



A oto pytania: 

. Wgrze Ecstatica II wcielasz sie w: 

a. rycerza i masz uratowac 
dame swego serca; 

b. ksiezniczke i masz urato- 
wac pana swego serca; 

c . kardiochirurga i masz urato- 
wac jak najwiecej serc w 
ciagu godziny gry. 

. Postaciwgrzezbudowanesaz: 

a. stozköw, dzieki czemu 
wszyscy mieszkahcy krai- 
ny wygladaja. jakby byli 
ubrani wczapki; 

b. elipsoid, dzieki czemu po- 
stacie wygladaja lepiej niz 
te tworzone z wielokatöw; 

c. ikosaedröw, dzieki czemu 
postacie wygladaja tak rea- 
listycznie, jak postacie w 
pierwszej wersji PacMana. 



Dystrybutor gry Ecstatica II. CD 
Projekt, sprzedaie Ja na pol- 
skim rynku w wersji jezykowej: 
a angielskiej, bo nikomu nie 
chciaJo sie ttumaczyc; 

b. polskiej, bo starano sie. 
aby gra byte zrozumiata dla 
polskiego uzytkownika; 

c . portugalskiej . bo tylko taka 
byta w magazynie, a nikt 
(mimo duzych checi) nie 
znal portugalskiego na 
tyle, aby möc przetozyc 
gre napolski. 

Klimalflryjesl; 

a. mroczny, budowany pote- 
piehczym wyciem wichru, 
tajemniczymi wrzaskami i 
grzmotami dobiegajacymi 
z oddali; 

b. pogodny i wesoty, oddany 
przez beztroski swiergot 
ptaköw i radosne pojeki- 



5. 



wania zabijanych bestii; 

Odpowiedzi - koniecznie na kuponach - prosimy nadsyiac 
(decyduje data stempla pocztowego) . 



c. przejsciowy (jak to w Pol- 
sce), na ktöry wpryw maja 
masy powietrza znad Atlan- 
tyku (»agodzace klimat) i 
kontynentalne ze Wscho- 
du(zaostrzajacego). 

Ecstatica II jest gra przygc- 

dowa zawierajaca takze wiele 

elementow: 

a. wyrafinowanej gry strate- 
gicznej - co pozwala gru- 
powac bohateröw w spore 
oddziaty i staczac bitwy z 
potworami na specjalnie 
zaprojektowanych plan- 
szach. 

b. gry symulacyjnej, wktörej 
mozemy poznac wiernie 
odtworzona technike ja- 
zdy nakoniu; 

c. gry zrecznosciowej - co 
umozliwia samodzielne i 
wlasnoreczne rozprawie- 
nie siez potworami 

do 30 listopada 1997 r. 



Konkurs Ecstatica II 
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Jeszcze 20 lat temu gry komputerowe 
byty dziedzinq, w ktörej kilkuosobowe ze- 
spoty wyposazone w standardowe kompu- 
tery mogty dokonaC cudöw. Tytufy takie, 
jak Ultima, Arnhem czy Manie Miner zosta- 
ty stworzone przez samotnych twörcöw 
(to odpowiednio: Garriott, Smyth i Liepa), 
nad innymi pracowato w najlepszym razie 
5 osöb. Przeciema (ale juz uznawana za 
dobrq) sprzedaz wynosila kilkadziesiqt ty- 
si^cy egzemplarzy, zai wyniki powyzej 200 
tys. byty ewenementem. A jednoczeSnie 
kaseta z grq kosztowala trzykrotnie mniej 
niz obeenie - do 15 funtöw. 

Teraz sytuacja zmienila si^ radykalnie. 
Zespory rozrosry si? (czasem nawet do kil- 
kuset osöb) , sprzedaz przekroczyla pulap 
stu tysi^cy, wzrosty tez ceny produktöw. 
Gry komputerowe to gigantyczna galqi 
showbusinessu. 

Chciatbym w tym teks"cie przedstawiC 
struktur^ rynku gier i kolejne etapy drogi 
gry do klienta, pamietajqc, ze gra jest to- 
warem, a wiec podlega takim samym pra- 
wom rynku jak np. proszek do prania. 
Warto tez dodad, ze opisany tu model do- 
tyczy gier na PC. Rynek konsolowy jest 
inny - odezuwa si? na nim obecnoSc" pro- 
ducenta konsoli, ktöry zatwierdza produk- 
ty, pobiera od nich optaty licencyjne etc., 
stowem - poczyna sobie po krölewsku. 

Producent 

Zaczyna si£ oczywiscie od developera, czy- 
li firmy tworzqcej gr^. Ma ona po prostu 
przygotowac" produkt i najeze^ciej nie zaj- 
muje sie^ strategiq wprowadzania go na 
rynek. Coraz mniej jest firm, ktöre bytyby 
w stanie udzwignqd jednoczesnie produk- 
cje^ i szeroko poj^ty marketing gry, choc 
zdarzajq sie^ jeszcze sfawetne wyjqtki. Naj- 
bardziej znany to oczywiscie firma id Soft- 
ware, ktöra sama rozprowadzala w USA 
Quake'a. Byta to specyficzna sprzedaz. 
Odpowiednio zakodowane pelne wersje 
gry (dzialajqce jak Shareware) umieszcza- 
no na kompaktach dolqczanych do czaso- 
pism. Gracz, po dokonaniu przelewu kartq 
kredytowq otrzymywal kod odbezpiecza- 
jqcy. Dzi^ki temu Quake kosztowat w USA 
tylko 30 USD. Innq znanq firmq ktöra je- 
szcze pozwala sobie na bycie wlasnym wy- 
daweq jest Gremiin Software - choC sprze- 
daje swoje produkty tylko w Europie. 

Wing Commander IV. 

Najdrozsza gra w histoni PC: ok. I min USD. 



Gry kompu- 
terowe, do 
nledawna 
domena 
wlzjoneröw 
I preznych, 
kllkuosobo- 
wych zespo- 
töw, to obe- 
enie wlelkl 
biznes, sku- 
piajaey na 
sobie uwagQ 
Inwestoröw 
I flnan- 
slstöw cate- 
go swlata. 

Temat numeru 




Pliki pieniedzy 



Developer zazwyczaj w danej chwili 
praeuje tylko nad jednym projektem, choC 
nie-jest to regulq. Niekiedy prowadzi röw- 
nolegle kilka prac, znajdujqcych sie. w röz- 
nych fazach realizaeji (intensywnie kori- 
czy jeden projekt, a w tym czasie powoli 
powstajq podwaliny pod drugi). Zespöt 
pracujqcy nad grq jest liczny - od kilkuna- 
stu do kilkudziesieciu (a jesli w grze poja- 
wiajqsi^ aktorzy, to i kilkuset) osöb. Zada- 
nia sq podzielone. |est wi^c scenarzysta, 
kierownikprodukeji, rezyser, programiSci, 
graficy 2D i 3D, animatorzy, muzycy. Ich 
gaze zazwyczaj budowane sq zgodnie z 
zasadq: stala pensja + procent od sprzeda- 

Star Trek: Final Frontier. Gotowa gra czekala 

5 miesiecy na zalatwienie sprawypraw autorskich. 



WLm 




zy produktu. Oczywiscie, trudno podac 
konkretne liczby, ale w ogloszeniuch w 
prasie angielskiej spotyka si$ zazwyczaj 
stawki nie mniejsze niz 40 tys. funtöw 
rocznie (np. dla programisty). 

Zespöt ma do dyspozycji najrözniejszy 
kosztowny sprzet specjalistyczny - sama 
staeja graficzna Silicon Graphics kosztuje 
kilkadziesiqt tysiecy dolaröw. Sprzet do 
techniki motion capture - kilkaset (ten za- 
stosowany przez Gremiin Software do Ac- 
tua Soccer - 300 tys. USD) . Profesjonalne 
kamery stosowane do produkeji wstawek 
wideokosztujqod 100 tys. USD (sq zazwy- 
czaj wypozyczane) . 

Praca nad jednym tytutem trwa dtugo, 
zazwyczaj nie kröcej niz d wa lata, przeci^t- 
nie 3-4, znane sq tez przypadki (Stone- 
keep) ze i 8. Zespöl praeuje w dobrze strze- 
zonych pomieszczeniach (czasem nawet 
cz^sc zespotu w nich mieszka). Willa, w 
ktörej w Brukseli pracowali czlonkowie 
grupy Scavenger, przypominata eksklu- 
zywne wiezienie. Szpiegostwo przemyslo- 
we w tej branzy to nie bajki, zwlaszcza ze 
röwnie wazne jak fragmenty genialnie 
napisanego kodu sq po prostu pomysty, 
ktöre latwo mozna zdradzic w rozmowie. 
Zresztq i z wynikami praey programistöw 
bywa röznie. Szef polskiej firmy developer- 
skiej wspomina, jak to kiedys w MicroPro- 
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se zademonstrowal demo swojej gry ze 
znakomitymi efektami light sourcingu. 
Efekty wzbudzily zachwyt, program - nie 
bardzo, a identyczna gra swiatet znalazla 
sie^ w wydanej pöl roku pözniej UFO 2... 

Praca twörcöw trwa po kilkanascie go- 
dzin dziennie, röwniez w dni wolne i Swi?- 
ta - slowo pracoholizm jest tu jak najbar- 
dziej na miejscu. Nie dziwnego, ze po wy- 
daniu gry zespöi zazwyczaj wybiera sie^ na 
Karaiby. Niekiedy jednak powröt bywa 
bolesny. Doswiadczyl tego Charles Bra- 
ben, gdy Gametek wydal jego niestawne- 
go Frontier: First Encounters, okrzykniete- 
go przez media „najbardziej zbugowanq 
grq Swiata". Po powrocie z dlugich waka- 
cji Braben dowiedziat sie^ ze firma wyto- 
czyla mu proces o 700 tys. funtöw odszko- 
dowania. Zresztq sprawa ta wlecze sie^ po 
dzis dzieri. 

Koszt produkeji gry zazwyczaj osiqga 
1 min USD. W szczegölnych przypadkach 
moze wynieSd o wiele wiecej. Muppets Tre- 
asure Island kosztowala 3 min USD, Wing 




Quake. Dzieki orygmalnemu systemowi dystrybueji 
w USA graeze zap/acili mniej, id Software zarobila 
wiecej. a posredmey nie dostali am grosza. 



cze^ciej jest to okolo 10% ceny detalicznej. 
Niekiedy prawa autorskie sq odkupywane 
za okreslonqsum^. Nieoficjalnie möwi sie., 
ze krakowska grupa Chaos Works otrzy- 
mala od Electronic Arts za gr^ Fire Fight 
500 tys. USD. 

Warto na koniec kilka slow posViecic" 
opöznieniom. Przyczyn jest oczywiscie 
wiele. NajczeSciej projekt sie^ opöznia, bo 
autorzy nie uwazajq go za wystarczajq- 
co dobry i przeliczyli sie^ podajqc ter- 
min. Stqd tez wiele firm okreSla daty wy- 
dania bardzo mgliScie (w kwartalach), 
bqdz nie podaje ich wcale (slynne 
stwierdzenie szefa Apogee: „It will be re- 
leased when it is done") . Zdarzajqsi? tez 
opöznienia z innych powodöw. Po 
pierwsze, moze to byd kwestia Copyright, 
jes"li akcja gry osadzona jest w swiecie 
znanym z jakiejs" ksiqzki czy filmu. Moz- 
na tu podaC przyklad Star Trek: Final 
Frontier, wydanego przez Spectrum Ho- 
lobyte/MicroProse. Gotowy produkt 
opöznil sie^ o 5 miesiecy, bowiem wy- 
dawea nie mögl dojSd do porozumienia 
(niestety, nie wiadomo doktadnie, w ja- 
kich kwestiach) z Paramount Pictures, 
wlaScicielem praw do sagi „Star Trek". 

Istotnym powodem opöznienia bywa 
tez odestanie przez wydawce^ projektu do 
poprawek. Tak byto z grq Formula 1 
Grand Prix 2. Przygotowana przez legen- 
darnego Jeoffa Crammonda w europej- 
skiej dywizji MicroProse, wzbudzila za- 
strzezenia amerykahskiej centrali - w 
efekeie byla przystrajana (sh/nne latajqce 
po zderzeniach bolidy) przez ponad pol 
roku. Inny powöd, nieco anegdotyczny, to 
zbytni optymizm dzialu marketingu, 
ktöry narzuca termin programistom (np. 
gra ma byd na GwiazdkeJ . Piotr Lukaszuk, 
ktöry praeuje w Dynamix, oddziale firmy 




Formula 1 Grand Prix 2. Dia amerykahskiej central/ 
MicroProse gra miala za mato fajerwerköw. 
Efekt pol roku ozdabiama. 

Commander IV, najdrozsza gra w historii 
PC, wedlug röznych szacunköw - od 8 do 
11 min. Najdrozszq grq w historii jest jak 
dotqd Final Fantasy VII na PSX, ktörej przy- 
gotowanie kosztowato 47 min USD. Warto 
jednak dodac, ze w samej Japonii sprzeda- 
no 3 min egzemplarzy gry (czyli kupil jq 
niemal kazdy posiadaez PSX) . 

Ile pieniedzy dostaje developer za 
swojqci^zkqprace? Najcz^sciej jest to pro- 
cent od sprzedazy tytulu, zresztq wcale nie 
tak duzy, jak by si^ moglo wydawac. Naj- 



Dungeon Keeper Sukces rynkowy ■ dobra gra 
dobry marketmg. 



Sierra On-Line, stwierdzil, ze jest to swego 
rodzaju wojna psychologiczna miedzy 
speejalistami od marketingu a programi- 
stami. Zazwyczaj ostatnie slowo nalezy do 
programistöw, ale dzi^ki temu, ze premie- 
ra jest kilkakrotnie przesuwana, a promo- 
cja trwa od czasu pierwotnie planowane- 
go terminu wydania gry (jakos w tej bran- 
zy nikt nie ma za zle opöznieh; wszyscy 
zdqzyli si^ do nich przyzwyczaic) , produkt 
staje si^ „kultowy" jeszcze zanim ukaze sie^ 
na rynku. 



Wydawca 

Gdy producent zakohczy prac^, gra docie- 
ra do wydawey. Jest to najcze&iej jedna 
firma (chod np. gra Clash z wroclawskiej 
grupy Leryx LongSoft b^dzie miala 3 wy- 
dawcöw: w Polsce Optimus Bis, w Niem- 
czech prawdopodobnie Software 2000, 
wydawca na pozostale kraje nie jest je- 
szcze znany) . 

Rola wydawey nie jest, wbrew pozo- 
rom, wtörna i nie wymagajqca inweneji. 
Na rynku gier komputerowych pojawia 
si? co roku okolo 2000 tytuiöw. I tylko kil- 
kadziesiqt osiqga magiczne pulapy sprze- 




AD 2044. Koszty produkeji tej po/sk/ej gry przekroczy/y 
WO tys. USD. 

dazy, liezone w setkach tysi^cy (rekord na 
PC nalezy do gry Myst z Broderbund - 
sprzedano 2,5 min egzemplarzy). Zadna 
gra nie ma od razu zagwarantowanego 
miejsca (no, chyba ze nazywa sie^ Quake 
2...). Na miejsce to trzeba solidnie zapra- 
cowac", prowadzqc szerokq polityk? mar- 
ketingowq. To wtasnie zadanie wydawey. 

Jego rola zaezyna si? od rzeczy pro- 
stych, takich jak przygotowanie pudelka i 
instrukeji. I tu jednak trafiajq sie^ ciekawe 
pomysly: np. kilkadziesiqt czystych stron 
zamiast instrukeji do Mysta (ze niby wszy- 
stko jest tak tajemnieze) czy futbolöwka 
dokladana do pilkarskiej gry Superstars 
Soccer z Flair Software. Pudelko do Dark 
Colony jest podziurawione kulami, a w 
opakowaniu z Dr Drago's Madcap Chase 
znajduje si^ joypad. Gry Gremlinu i Empi- 
re (ostatnio takze polska gra Inwestor 
Gieldowy) pakowane sq w pudelka wiek- 
sze od normalnych, co zawsze sugeruje, ze 
sam produkt tez nalezy do „wietezej kate- 
gorii". Na obwolutach umieszcza sie^ za- 
zwyczaj cytaty z gazet wraz z przyznanq 
ocenq, oczywiscie tq najlepszq. Czasem 
ocena stabszych gier jest moeno naciqga- 
na, a przyznajq jq drugorzedne pisemka, 
ktöre tylko w ten sposöb mogq si^ wybic" 
na rynku. 

Na pudelkach znajdziemy tez ograni- 
czenia wiekowe dla uzytkowniköw. W sy- 
stemie amerykahskim podaje sie mini- 
malny wiek, dla jakiego gra jest polecana 
oraz wyst^powanie brutalnych scen i 
slownietwa (obie skale czterostopniowe) . £ 
W Europie mamy po prostu tabelke^ z czte-L 
rema przedzialami wiekowymi i odpowie-^ - 
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Twörcy gier pracuja po kilkanascie godzin 
dziennie, röwniez w dni wolne i swieta... a po 
wydaniu gry zespöt wyjezdza na Karaiby. 



dnie zielone ptaszki lub czerwone krzyzy- 
ki. Ten drugi System stosowany jest przez 
European Leisure Software Producers As- 
sociation (Europejskie Stowarzyszenie 
Producentöw Oprogramowania Rozryw- 
kowego) . 

ELSPA zatrudnia na stale kilkanascie 
osöb, ktörezajmujqsie reprezentowaniem 
szeroko poj^tych interesöw branzy po- 
przez: klasyfikowanie gier, lobbying, mo- 
nitoring mediöw, mediacje w konfliktach 
i, oczywiscie, walk? z piractwem. Istnieje 
takze (nie znany ogölowi) inny aspekt 
dzialania, np. wydawanie certyfikatöw 

Sytuacja w branzy 
na podstawie raportu 
IDSA 

Na poczatku tego roku powslat raport IDSA 
(amerykartskiego odpowiednika ELSPA), maja- 
cy pokazac stan, w |akim zna|du|e sie rozrywka 
elektroniczna. IDSA bardzo optymistycznie oce- 
nia rozwöj rozrywki elektromcznej na swiecie, 
choc dostrzega takie problemy trapia.ce branze. 

Komputerowa rozrywka zajmuje obecme II 
miejsce po telewizji, zabierajac przecietnemu 
cztowiekowi ponad 7,4 godziny tygodniowo. W 
roku ubicglym przemysl ten wygenerowal w 
Ameryce Pölnocnej wplywy ze sprzedazy so- 
Itware'u wwys. 3,7 mld USD, podwa|aja<: wat- 
tosc osia.gnieta. w roku 1995. Prognozy firmy 
IDC/Link zakladaja. wzrosl tej wartosci w roku 
biezacym do 5,3 mld USD, a w roku 2000 - do 
8 mld USD. Ogötem wplywy ze sprzedazy w Sta- 
nach Zjednoczonych, Europie i Azji osia.gnely 
10 mld USD. 

Rynek zdominowany jest w tej chwili przez 
konsole 32- i 64-bitowe, ktörych udzial w rynku 
ocenia sie na 65% (konsole 5,8 min inst i 
multimediale komputery klasy PC -21,9 min 

ji), W najblizs.-ym r.zasie proporcja zmie- 
ni sie nieznacznie na korzysc komputeröw klasy 
PC, gdyz zajma, one 40% rynku (w roku 2001 
prognozuje sie liczbe posiadaczy konsol na 30 
min, komputeröw PC - na 75,6 min). Raport za- 
ktada, ze na przelomie wieköw rozrywka bedzie 
dostarczana (opröcz tych klasycznych dwöch 
zrödel) lakze za posrednictwem Internetu, na 
pjytach DVD i w „czarnej skrzynce" 1a.cza.cej 
w sobie obraz, dzwiek, siec i gre. Jesli chodzi 
o rodzaje gier, to najpopularniejszym ich typem 
na PC sa, Strategie (28%), a na konsolach zdecy- 
dowanie przewazaja, zrecznosciöwki (66%). 

Jako przeslanki rozwoju branzy raport wymie- 
nia globalizaqe produkcji rozrywkowej, szybki 
wzrost liczby konsol i komputeröw multimedial- 
nych w domach, szybki postep techniczny oraz 
konsolidacje firm, dajaca silne podtoze kapitalo- 
we. Sporym wezwaniem |est przyciagniecie 
kobiet, gdyz jak dotad wiekszosc uzytkowmköw 
konsol i komputeröw PC stanowia, mezczyzni 
(w ptzypadku komputeröw maja przewage 
60V40%, w przypadku konsol proporcja ta wy- 
nosi 73?t:27%). Jak dotad kobiety sa. jedynie 
uzytkownikami rozrywki, znikoma ich liczba de- 
cyduje sie na zakup wybranego tytulu. 

Do najwiekszych zagrozeii rynku rozrywki na- 
lezy nadprodukcia tytutöw, objawiajaca sie 
spadkiem cen, a zatem i znacznie mniejsza dy- 
namika wzrostu dochodöw w stosunku do liczby 
sprzedanych tytulöw oraz piractwo komputero- 
we, odbierajace wydawcom pokazna czesö 
wplywöw. 



bezpieczeristwa dla tloczni CD-ROM. Oka- 
zuje si? bowiem, ze przygotowywany ma- 
terial moze stamtqd „wyciec" albo tioczo- 
na jest „nadprogramowa" partia ptyt, 
ktöra nie trafia w r?ce zamawiajqcego, 
tylko bezposrednio na rynek. ELSPA zrze- 
sza najwiekszych europejskich producen- 
töw gier. Ostatnio glosne stak) si? opu- 
szczenie organizacji przez przedstawicieli 
firmy Virgin, ktörzy stwierdzili, ze organi- 
zacja dzialata zbyt opieszale przy sciganiu 
wydawcöw „nieoficjalnych" (czyli niele- 
galnych) mission packöw do C&C: Red 
Alert (np. Are You Ready & Alert?). 

Dzialania wydawcy, oczywiscie, si?- 
gajq o wiele dalej. Chyba najwazniejszym 
dementem jest kampania reklamowo- 
-promocyjna. Obejmuje ona reklamy w 
pismach specjalistycznych, ktöre czasem 
zajmujq rozkladöwk? albo nawet trzy ko- 
lejne strony. Rekord nalezy do reklamy 
gier serii EA Sports, zajmujqcej 15 kolej- 
nych stron w amerykariskiej edycji PC Ga- 
mera... Coraz cz^sciej tez reklamy poja- 
wiajqsi? w prasie popularnej czy mlodzie- 
zowej. Kolejne elementy kampanii to 
spoty reklamowe w radiu i telewizji - 
ostatnio Dungeon Keeper pojawil sie; na- 
wet w MTV, a jako pierwsza takq reklame 
miala gra Rise of the Robots. Coraz cze- 
sciej tez pojawiajqsie reklamy na billboar- 
dach. Warto tu wymienic pionierskq, sze- 
rzej nie znanq, inicjatywe rodzimej firmy 
MarkSoft, ktöra gr? Stars! reklamowala 
m. in. na warszawskich przystankach au- 
tobusowych (bylo to powtörzenie bardzo 
udanej kampanii firmy Empire w Londy- 
nie). 

Specyficznym elementem kampanii re- 
klamowej sq wersje demonstracyjne gier. 
Stosuje si? dwie taktyki: albo demo ukazu- 
je si? tuz przed grq (i ma dodatkowo pod- 
grzcid atmosfer?), albo tez, w wypadku 
szczegölnie waznych tytulöw, wersja de- 




C&C: Reo A;ert. Agresywna promocja tej gry budzita 
kontrowersje. Na powodzemu tytulu postanowili zarobic 
cwaniacy. wydajacy melegalne .meoficjalne zestawy misji " 

monstracyjna ukazuje si? kilka miesiecy 
po grze, aby przekonac tych, co jeszcze ja- 
kims cudem jej nie kupili (np. Dungeon 
Keeper, a wczesniej Fl Grand Prix 2). We- 
rsje demonstracyjne sq najcz^sciej grywal- 
ne. Kilka miesiecy temu toczyla si? dysku- 
sja nt. sensu ich wydawania i podawano 
przyklady, w ktörych grywalne demo spo- 
wodowato jakoby spadek popytu (bo po- 
tencjalni klienci juz si? nagrali) - sztanda- 
rowym przykladem byla gra Big Red Ra- 
cing. Niektöre firmy odgrazaly sie nawet, 
ze juz nie bedq wydawac zadnych demek 
(Interplay) , ale - na szcz^scie - grozby nie 
sq realizowane. 

Sukces rynkowy zapewnia tylko dobry 
marketing zrobiony dla dobrej gry. Przy- 
kladem moze byd Dungeon Keeper, przez 
niektörych uwazana (oczywiscie nieslu- 
sznie) za gr? przereklamowanq. Pogloska 
o wstrzymaniu prac nad DKspowodowa- 
la 10-procentowy spadek akcji koncernu 
Electronic Arts na nowojorskiej gieidzie, 
zas po wydaniu gry akcje EA osiqgne^y 
poziom najwyzszy w historii. 

Kolejnym ogniwem w naszym „lancu- 
szku szczescia" jest 

dystrybutor regionalny. 

„Regionalny" moze oznaczad polski, a 
moze tez np. europejski. Czesto zdarza si?, 
ze firma amerykariska ma innego dystry- 



Starsf Dziwne sa koleje losu developeröw. Autorzy Stars!, zanim napisah gr$, brali udzial w tworzeniu arkusza 
kalkulacyjnego Excel. Jak widac, niedaleko padajablko... 




Koszt produkcji gry zazwyczaj osiaga 1 min USD. 
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butora w Europie i na odwröt. Wynikajqz 
tego np. röznice w datach premier czy tez 
nawet w tytulach gier. Na przyklad ame- 
rykariskim dystrybutorem firmy Gremiin 
jest Interplay. Gry z serii Actua Sport uka- 
zujq sie w USA jako seria Virtual Sports 
(np. Virtual Golf zamiast Actua Golf), a 
np. Fatal Racing jest tam znany jako 
Whiplash. Zresztq, jest wiele innych przy- 
kladöw: Little Big Adventure ukazata sie w 
USA jako Relentless, zas Another World 
jako Out of this World. 

Czasem moze sie zdarzyc, ze produkt 
w ogöle nie pojawia sie np. na pötkach 
polskich sklepöw. Tak byto, niestety, z grq 
Daggerfall. Wydala jq Bethesda, ktöra nie 
ma bezposredniego polskiego dystrybuto- 
ra. W Europie jej produkty sprzedaje Vir- 
gin. Jednak umowa dystrybucyjna skon- 
struowana jest w ten sposöb, ze uniemoz- 
liwia cesje praw do dystrybucji na 
lokalnego partnera (w tym wypadku IPS 
CG) . Ostatecznie Daggerfall byt sprzeda- 
wany w Polsce w wersji angielskiej, nieja- 
ko „pöllegalnie" (czyli za wiedzq wszyst- 
kich zainteresowanych) . 

Zadaniem dystrybutora regionalnego 
jest przygotowanie lokalizacji gry, czyli 
pudelka i instrukcji w swoim jezyku. Nie- 
rzadko tez dystrybutor przygotowuje loka- 
lizacje petnej wersji. Moze to robic na dwa 
sposoby: albo w calosci na miejscu (tak 
zostata przygotowanp polska wersja gry 
Ace Ventura) , albo dostaje od producen- 
ta tylko liste dialogöw, ktöre musi nagrac 



i wystac na Zachöd, tam zas wykonywana 
jest reszta (tak powstala polska wersja 
Dungeon Keepera) . Ten drugi sposöb sto- 
sowany jest w wypadku najlepszych, naj- 
scislej pilnowanych tytulöw. Specyficznq 
trzeciq metodq jest lokalizacja robiona w 
calosci przez wydawce/producenta, nie- 
koniecznie przyjmowana entuzjastycznie 




SandWarriors. Czesc mala, möwisz po polsku? Po raz 
pierwszy w histoni spolszczenie - zamiast pomöc - 
zaszkodzilo grze. 

przez lokalnego dystrybutora. Tak doko- 
nano nieslawnej polonizacji SandWar- 
riors - w cafosci w Anglii, wykorzystujqc 
znalezionych tam przez Gremiin Software 
polskojezycznych „lektoröw"... 

Do obowiqzköw dystrybutora regional- 
nego nalezy tez prowadzenie regionalnej 
kampanii reklamowej - stqd np. „rekla- 
mowa" popularnosc jednego z polskich 
drugoligowych pisemek branzowych. Jak 



möwi dystrybutor: „Ja wiem, ze to nie be- 
dzie miato zadnego efektu, ale pface^ 800 
zlotych i mam strone reklamy, ktörqmog? 
sie wykazac przed zagranicznymi partne- 
rami". 

Jak wyglqda strona finansowa dzialal- 
nosci regionalnego dystrybutora? Otöz 
cena placona przez niego za sztuke pro- 
gramu (pfytke) rzadko wynosi wiecej niz 
10 funtöw (informacja, ile to naprawde 
jest w danym wypadku, nalezy do najbar- 
dziej poufnych). Cena hurtowa gry ko- 
sztujqcej 150 zl zazwyczaj wynosi ok. 100 
zi, wiec zysk na sztuce ksztaltuje sie w gra- 
nicach co najmniej 40 zl. Oczywis'cie, trze- 
ba pamietac, ze w tych 40 zl mamy: do, 
koszty instrukcji i pudelka oraz w ogöle 
marketingu. Poza tym gra nie sprzedaje 
sie od razu, ale przez dfuzszy czas, zatem 
mamy tu do czynienia z zamrozeniem ka- 
pitalu. 

Sieci sprzedazy 

Praktyka Zachodu pokazuje, ze wielka 
przyszlosc czeka duze sieci sprzedazy, ta- 
kie jak np. Electronic Boutique w Wielkiej 
Brytanii czy siec Virgin Megastores w catej 
Europie. Zdobywajq one popularnosc na 
3 sposoby. Po pierwsze, sq w stanie zapew- 
nic sobie szeroki asortyment programöw i 
trzymac je na pölkach przez dtugi czas, 
czyli zainwestowac w towar. Po drugie, 
mogq w ciekawszy sposöb prezentowac 
programy na wystawionych w tym celu 
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Terminator: SkyNet. Wlascicielem praw do nazwy Terminator 
jest firma Bethesda Softworks, a l/czba gier przesognela juz 
liczbe filmöw.. 

komputerach, otrzymujq tez wiele mate- 
riatöw promocyjnych od dystrybutoröw. 
Wreszcie po trzecie, ze wzgledu na maso- 
wy Charakter swojej dziatalnoSci, zgodnie 
z zasadq „maty zysk, duzy obröt", sied 
sprzedazy oferujq gry po zauwazalnie niz- 
szych cenach, rezygnujqc z czeSci marzy. 
Posiuzmy sie^ przykladem: sied sprzedazy 
dostaje od dystrybutora upust od ceny de- 
talicznej gry w wysokosci np. 35%, zas" 
zwykh/ sklep - 25%. Jak wida<f, siec moze 
obnizy<f cene^ o 10%, a zarabia na sztuce 
tyle samo. Uwzgledniajqc tzw. korzysci 
skali (zwiqzane z liczbq sprzedanych 
gier), sied w rzeczywistosci moze obnizyc" 
ceny nawet o 20% lub wiecej. 

To zjawisko widad wyraznie w Wielkiej 
Brytanii, gdzie ceny gier sprzedawanych 
w sieciach sq przewaznie o 5 funtöw nizsze 
niz w innych sklepach (zazwyczaj 34,99 
funta zamiast 39,99). Zresztq w ogöle w 
sklepach na Zachodzie zjawisko obnizania 
cen jest powszechne. jeszcze niedawno 
cena nowej gry wynosila 44,99 funta, 
obecnie zas" coraz cze£ciej jest to 34,99, a 
nawet (casus Quake'a) 29,99. 

W Polsce nie ma jeszcze sieci sprzedazy 
gier. Najwieksze szanse na stworzenie ta- 



Sukces rynkovfy zapewnia tylko dobry marketing 
zrobiony dla dobrej gry. 



kowej rokuje EMPiK. Firma ta od kilku lat 
coraz aktywniej interesujesi^ multimedia- 
mi, czego dowodem jest kapitalowe ucze- 
stnictwo w nowo powstalej spölce 
LiComp-EMPiK-Multimedia. W kolej- 
nych salonach EMPiK-u pojawiajqsi^ sto- 
iska multimedialne, czasem wraz z „Jaski- 
niq Gier" (np. w Katowicach czy punkt 
EMPiK-u przy rondzie de Gaulle'a w War- 
szawie) , gdzie za skromnq oplatq (formal- 
nie nie za granie, a za „amortyzacj^ sprz?- 
tu") mozna przecwiczyd najnowsze grzy 
komputerowe. Niemniej jednak siec EM- 
PiK-u to dopiero zalqzek przyszlej „wielkiej 
sieci". Nalezy tu wspomniec wczesniejszq 
nieudanq pröbe^ (czy tez „pomyst na 
prob?") stworzenia podobnej sieci w skle- 
pach z artykulami elektronicznymi Elek- 
troland. 

Swoje sklepy firmowe majq wi^ksi dys- 
trybutorzy, IPS - 6, CD Projekt - 4. Sq to 
miejsca godne rekomendacji, jednak z 
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Machiavelli the Pnnce. Ciekawostka: niemal nie 
zmiemona pod wzgledem zasad, jedynie z 
udoskonalona grafika wersja gry wydanej dwa lata 
wczesniej (I993)przez firme Quantum Quality 
Products pod tytulem Merchant Phnce. Co wiecej. 
gre wydala firma. ktörej pomysföw nie brakuje - 
sama MicroProse. I byla to decyzja sluszna, bo MtPto 
ciagle najlepsza gra kupiecka. 



Muppets Treasure Island. Przeniesieme 
sympatycznych zwierzaköw na ekrany komputeröw 
kosztowah 3 min USD. 

makroekonomicznego punktu widzenia 
nie wprywajq na sytuacj? na rynku. 

Na polskim rynku funkcjonuje bo- 
wiem inny model sprzedazy detalicznej. 
Miedzy dystrybutorami regionalnymi a 
punktami sprzedazy detalicznej dziala 
„ogniwo poSrednie" - hurtownie. Dwie 
najwieksze to krakowski User (firma z 
ambicjami dystrybutora), kontrolujqcy 
poludniowq i potudniowo-wschodniq 
Polsk^, oraz wroctawska firma Waldi sp. 
z o.o., kontrolujqca Polske^ zachodniq. 
Firmy te kupujq oprogramowanie od 
dystrybutoröw, a nast^pnie przekazujq 
do sklepöw. Jest to dodatkowy etap na 
drodze produktu do klienta i oczywiscie 
- ma wplyw na cene^ gry. 

Sklep 

to ostatnie ogniwo w drodze do klienta, to 
„punkt styku". Nawet na Zachodzie uwa- 
za sie, ze sklepöw z grami jest za mak> i sq 
za male. Czy tez - gier jest za duzo. Przy 
takim natloku tytulöw, nie wszystkie 
mogq si$ znalezc w sklepach. Gra to nie 
konserwa. Nie wystarczy wystawic jednq 
sztuk? na pölke^ i sprzedawac\ przeciqga- 
jqc po niej czytnikiem kodu paskowego. 
Tytut trzeba umiej^tnie wyeksponowac, 
sprzedawca powinien go umiec zareko- 




Impenum Galactica. Wydawca gry jest GT Interactive, 
a developerem - wegierska grupa Digital Reality. 
wczesniej znana z wydania gry Reumon. Wegröw 
nalezy uznac za najlepszy team developerski 
w Europie Srodkowo- Wschodniej. 

mendowac, umozliwic jego uruchomienie 

- przy tak duzej liczbie produktöw bardzo 
trudno to zrealizowad. W efekcie - czesc 
tytulöw w ogöle nie trafia na pölki. 

Tu pojawia sie^ kolejny (szczegölnie 
wazny w Polsce) problem znajomosci 
okreslonych tytulöw przez sprzedawcöw. 
Bo wiadomo, C&C to hit i trzeba go brac, 
ile wlezie. Ale gorzej jest z dobrymi, ale 
malo znanymi tytulami, np. ostatnio 
Monster Trucks z Psygnosis. Nie znajqcy 
tego tytulu sprzedawca b^dzie sie^ bat go 
kupic i postawic na pölce. 

Jeszcze innq rzeczq jest podatnosc 
sprzedawcöw na prowadzenie rozmai- 
tych kampanii promocyjnych. Wyobra- 
zmy sobie, ze gra X kosztowala 150 zl. 
Sprzedawca nabyl 5 sztuk, sprzedat 4 - 
jedna mu zostata. Mineto pöt roku. Dys- 
trybutor gry urzqdza promocj^: gra X za 
100 zl. I w tym momencie sprzedawca, za- 
miast pomysled: „Kupitem jednq za 100 zl 
w hurcie, sprzedam za 100, wyjde^ na 0, 
wezme^ jeszcze 3 po 70, sprzedam za 100, 
zarobie^ 90" mysli: „Kupilem 1 za 100 w 
hurcie to musze^ jq najpierw sprzedad za 
150, zeby zarobid 50, a potem moze pomy- 
sl^ o promocji, ale pewnie nie, bo co to za 
promocja takiej gry, co sie^ stabo sprzeda- 
je". W efekcie ciqgle istnieje röznica mie- 
dzy Polskq a Zachodem. 

U nas gra wchodzi do sklepöw w ce- 
nie ok. 150 zl, czyli 22-23 funtöw, za- 
tem nieco nizszej niz na Zachodzie. I do 
kohca swojego pobytu na sklepowych 
pötkach kosztuje tyle samo. Na Zacho- 
dzie cena szybko spada (podobnie jest 
na rynku hardware'u, np. nowo wcho- 
dzqce „hi endowe" modele procesoröw 
taniejq zazwyczaj po raz pierwszy juz 
po... tygodniu!). Juz po miesiqcu moz- 
na kupic" nowq gre^ taniej. A po pöl roku 

- nawet za pöl ceny (i nie chodzi tu na- 
wet o specjalne wydania budzetowe, 
tylko o jednq i t^ samq gre^ w tym sa- 
mym pudelku). 

Wreszcie dochodzimy do ostatniego 
ogniwa, ktörym jest 

klient, 

czyli Ty. Ale to sprawa na zupelnie inny 
artykul. 

Alex 
Wspötpraca - Sir Haszak 
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ce to ekscytujaca strzelanina powietrzna 

z elementami symulacji. 
W podrasowanym smigtowcu 

b^dziesz przemierzat futurystyczne miasto. 

.. .A" i PlayStation sa farejestrowanymi jnakami towarowymi Sony Computer Entertainrn< : - 

© 1997 Psygnosis Limited Ws*ystkie prawa zastrrezone 

G Police Psygnosis i Psygnosis sa znakami towarowymi Psygnosis Limited. 



Nie daj sie wrobic w gry pirackie! Polska instrukcja i hologram to znak, ze wszystko jest O.K.! 





PlayStation 




Widziane z Zacisza 



Ludzie i ludziska 



Cykl wydawniczy kazdego pisma wychodzqcego czesciej 
niz raz na pol roku, a rzadziej niz raz na tydzieri, ma to do 
siebie, ze czlowiek pisze w ciemno, nie majqc pojecia, czy 
ktos go w ogöle czyta i co o tym mysli. Wlasnie w takiej pröz- 
ni znalaztem sie w tej chwili, bo nie mam pojecia ani jak po- 
przedni tekst wyglqdal w numerze, ani jak zostal odebrany. 
jak wiadomo, „omacek" to takie cos, po czym sie chodzi, 
wiec idziemy po nim dalej. 

Dzisiaj bedzie slow kilka o ludziach z Top Secretu, bo to 
pytanie zadawano mi bardzo czesto przez kilka pierwszych 
miesiecy po wydaniu ostatniego numeru, ale napisze kilka 
slow i na inne tematy. 

Co do ludzi - rozpierzchli sie po okolicy, ale poza mnq i 
Deanem chyba wszyscy zostali w branzy, czyli mozna ich 
albo czytac, albo oglqdac, albo w jakis inny sposöb miec do 
czynienia z ich pracq. Haszak - to wszyscy czytelnicy Gam- 
biern wiedzq. Piasek - do czerwca w „Escape", teraz, zdaje 
sie, sam cos usituje rozkrecic (nie wiem, obiecal, ze cos dla 
mnie zrobi i zniknql. Hop hop, Rafal, tu jestem!) . Emil - to 
wszyscy wiedzq, zresztq odszedl od nas troche wczesniej. 
Rooshkeen - patrz stopka w Gamblerze. Aragorn - jakis czas 
nie, ale od lipea (albo cos okoto) zastqpil Piaska w „Escape". 
PooH - troche Gambler, dzisiaj juz nie, ale pisze dalej. Obie- 
calem sobie, ze nie bede wymienial tytutöw zadnych gazet 
(tylko Top Secret - bo i tak jest poza konkurencjq i Gambler - 



bo i tak go trzymacie w reku) , wiec o tym, gdzie PooH i inni 
piszq dzisiaj nie bedzie zbyt szczegöiowo, ale jakby tak przyj- 
rzec sie stopkom konkureneji to i Dixie, i Szatan tez by sie 
znalezli. 

Jak juz napisafem, najtrudniej odszukac Deana i mnie - 
Dean sobie spokojnie studiuje, a czasem robi cos dla mnie, a 
ja... a ja zarabiam na zycie. Tlumaczqc i skladajqc instrukcje 
do gier. Nie napisze dla kogo, zeby uniknqc kryptoreklamy, 
ale w robionych przeze mnie instrukejach jest to zwykle napi- 
sane. Ostatnio mialem w reku sporo symulatorow. A, zostala 
sie jeszcze Dobrochna, ktöra wypadla z branzy growej, ale 
na swoim rynku (jako grafik bqdz inny artysta) dziata caty 
czas. Ostatnio biegala po miescie, wymachujqc krysztato- 
wym szescianem llxllxll cm 3 (ponad cztery kilo!) i podsu- 
wajqc go wszystkim pod nos, zeby popatrzyli, jakie to tadne. 
Bylo tadne, zaswiadezam. 

Tyle z ksiqzki telefonicznej. Teraz o... pieniqdzach. Bo chy- 
ba o nie innego nie chodzi. Ze dwa tygodnie temu (no, dla 
Was to juz minely pewnie ze dwa miesiqce) dowiedzialem 
sie, ze Adrian Chmielarz (Metropolis: Teenagent i Katharsis) 
podpisal umowe dystrybucyjnq z 1PS CG na swoje nastepne 
produkty. Informacja jak informaeja, takie umowy podpisy- 
wane sq codziennie. Ale tym razem cos mi bzyknelo w mözgu 
i przypomnialem sobie dwa fakty. Po pierwsze, poprzednie 
gry Metropolis rozprowadzaf CD Projekt. Po drugie, w swoim 
czasie Adrian cokolwiek narzekat na IPS, ktörego nie udalo 
mu sie namöwic na sprzedaz Teenagenta. A teraz, prosze - 
IPS uznal, ze warto rozprowadzac gry Metropolis, a Adrian 
zrezygnowal z ustug CD Projektu (no, chyba ze bedzie miat 
teraz na polskim rynku dwöch dystrybutoröw, w co nie bar- 
dzo chee mi sie wierzyc) . |ak to czasem prawa rynku potrafiq 
zakrecic ludzmi... 

Nacz. w st. spocz. 



PlayStation 



- roczna gwarancja 

- serwis SONY w catym kraju 

- polska instrukcja obslugi 
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Przykladowe ceny gier: 



DESTRUCTION DERBY 2 - 209 zl 

DIE HARD TRILOGY - 209 z) 

FIFA '97 - 209 zl 

GEX -189zl 

LOADED - 1 78 zl 
MORTAL KOMBAT TRILOGY - 209 zl 

PANDEMONIUM - 209 z» 

RESIDENT EVIL -189 z» 

SIM CITY 2000 -199 z» 

TEKKEN2 - 189 z« 



- WYSYEKOWA WYPöiYCZALNIA GIER 
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01-019 Warszawa ul.Nowolipki 14/37 

pon.-pt 8 30 -16 30 tel. (022) 636-1004 fax. (022) 636-9335 

skr.pocz. 35/z 05-200 Woiomin 



H.d.g.Je ...pol ■ mkUdxl«: 

Zgredaktor (redaktor prowadza.cy) 

gen Böcevau (EKG) 

Ereclus Magnificus (Gildia RPG) 

Kristofr (KS Gamblei) 

Marcin Wichaiy (Klub DDT) 

col. Zgred Killer (Club Simulator) 

Zooltar (Klub 3D) 

Pro). kl graflczay (Uyoat): 



^Nszrsr/o^ 



Za tresc ogloszefi 

(zwlaszcza w Club Simulator) 

redakqa nie odpowiada 

Redakc>a ijada nie zamowione maazynopiay 

(I nie iwiaca) oiaz zastizega «obie piawo do 

dokonywama adiustacji i skrötöw 

gtowej 
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W dzisiejszym wydaniu: 

KLUBY 

DISKEDITOR DREAM TEAM 44 

FIFA '97 (PC) 44 

Ultima Underworld (PC) 44 

Druid(PC) 44 

FIFA Manager (PC) 44 

K.K.N.D. (PC) 44 

Ravenloft: Stone Prophet (PC) 44 

Wages of War (PC) 45 

X-COM: Apocalypse (PC) 45 

X-Wing vs. TIE Fighter (PC) 45 

Carmageddon (PC) 45 

KLUB 3D 46 

GILDIA RPG 47 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERALÖW 48 

CLUB SIMULATOR 50 

Formula 1 Grand Prix 2 (PC) 50 

ROZWIAZANIA 

Dark Colony (PC) 52 

Realms of the Haunting - cz. 2 (PC CD-ROM) 54 

Dungeon Keeper (PC) 56 



Birthright: The Gorgon's Alliance (PC) 

Jesli brakuje Ci gotöwki, nacisnij F3 i wstukaj SYNCASH (duzymi literami). 

Dark Colony - wersja demo (PC) 



W katalogu z gT^, w podkatalogu 
GAMESTAT znajduja sie pliki, 
zawierajqce dane w formie tekstowej 
Mozna je zmieniac za pomoca. 
dowolnego DOS-owego edyloia 



tekstöw, podobnie jak rules.im w Red 
Alert. Mozna zmieniac praktycznie 
wszystko, od zdrowia, poprzez 
skutecznosc broni, po szybkosc 
jednostek. 



ccc 

To wydanie TeTe znowu Was zapewne zaskoczy... Cöz zaskakujacego moze 
byc w kilkunastu gesto zapisanych slioniczkach pemych konkretöw? Na 
przyktad, diugo oczekiwane dokoiiczenie rozwi^zania Realms of the Haunting. 
Tego sie nikt nie spodziewal (czyt. wszyscy stracili nadziejej. Dzieki uprzejmo- 
sci Kristoffa, ktöry zwolnil w tym miesiacu kolumne KSG, zamiescilismy tez dwa 
nietypowe teksty naszych Czytelmköw; jeden poswiecony jest grze Dungeon 
Keeper, a drugi - Formula 1 Grand Prix 2. 

Przypominam, ze czekamy na Wasze giosy: tip do jakiej gry chcielibymcle 
zobaczyc w nastepnym wydania TeTe? Przysylajcie swoje typy na kartkach 
pocztowych z dopiskiem .TeTe: tip na zyczenie". Kazdego 30. dnia danego 
miesiaca bedziemy podsumowywac glosy, a wyniki ogtosimy w najblizszym 
numerze. 

Zgredaktor 

PS Tajemniczy tytul wstepniaka jest skrötem pewnego trwatego zwi^zku 
frazeologicznego. Ten, kto pierwszy odgadnie jego pochodzenie, otrzyma 
w nagrode moje gratulacje, a jego nazwisko zostanie uwiecznione na lamach 
Gamblera. 



Hexen 2 (PC) 


Wersja demo 


Wersja pelna 


W konsoli wstukaj: 


changelevel X - skok na poziom X 


impulse 25 - tom potegi 


chase active 1 - widok z kamery 


impulse 39 - latanie 


give h X - dodaje X zdrowia (X do 999) 


impulse 40 - awans o poziom 


impulse 9 - wszystkie typy broni i 


Weraja demo ♦ wersja pelna 


amu... przepraszam, mana 


god - God mode 


name X - zmiana imienia na X 


impulse 14 - owca 


noclip - przechodzenie przez sciany 


impulse 23 - pochodnia 


notarget - wrogowie ignoruja Twoja. 


impulse 43 - wszystkie typy broni, 


obecnosc 


mana i przedmioty 


restart - powtarza poziom 



Fallout (PC) 



Sposöb na osiagniecie nieskonczo- 
nej liczby rund, bez dawania 
przeciwnikowi szansy na odpowiedz. 
1 Wejsc w tryb walki. 
2. Wyjqc amunicje z broni i wziac jq 
do reki (postac powinna trzymac 
w rekach TYLKO amunicje). 



Podejöc do przeciwnika 

i kliknac na nim (wybrac cel) 

- zostanie oddany strzal. 
Przeciwnik wyglosi jakis tekst 

- od tej chwili mozesz chodzic 
l strzelac bez koiica. 



DISK6DITOR 

DR€AM 

T€AM 



DDT 



Dzisiaj, zgodnie z Waszymi zyczeniami, w naszej rubryce znajdziecie takze 
nieco staisze (nie rozgryzane jeszcze na iamach DDT) programy. 



CZARODZIEJ W AKCJI 



FIFA '97 (PC) 



W tej grze mozna lalwo zmodyfikowac czaa, jaki uptynql od poczqtku meczu. Gdy grasz z 
przecrwmkiem o wiele lepszym, a strzehsz bramke pierwszy - mozesz wpisac wartosc 
wiekszq niz uslawiona jako czas meczu w meou i mecz sie skoriczy Jest lo szczegölme 
przydalne, gdy grasz na poziomie Pro A tobi sie to w len sposöb 

1. Uruchamiamy szukanie adresu. 

2. Wpisujemy aktualny czas (jezeli jest np 02:57, wpisujemy 0257). 

3 Powracamy do gry i czekamy ok. 1 sekundy 

4 Wpisujemy nowq wartosc - powinny wyskoczyc dwa adresy, ten drugi jest 
prawidtowy 

Dawid Kowmlcxyk (J6»«fowo) 



Ultima Underworld (PC) 



Szukamy w panueci ciqgu znaköw. odpowiadajqcego imieniu naszego bohaleta. 
Przesumecie polozenia modyfikowanych danych podawane jest wzgledem pierwszej litery 
imienia. 

♦33h 20 jednobajtowych wskazniköw umiejetnosci bohatera: 

♦33d Attack «43d Trap «38h Mace ♦48d Chann 

♦34d Defense «44d Search «39d Missile «49d Picklock 

♦38d Unarmed «45d Track «40d Mana »SOd Acrobat 

•36d Sword «46d Sneak «41d Lore *31d Appraise 

♦37d Axe *47d Repair «42d Casting «52d Swimming 

Nie nalezy podawac zbyt duzych wartosci, gdyz przyniesie to zupelme odmienny skutek 
Zupetnie wystarczy podmesienie cech bohatera do okoto SOd (32h). 

♦55d aktualny poziom mana 

*56d maksymalny poziom mana bohatera 

-7226d maksymalny poziom zdrowia (vitality) 

-7225d Str bohatera 

-7224d Dex bohatera 

-7223d Int bohatera 

♦88d. 70d Posiadane runy Po wpisaniu FF FF FFh bohater ma wszystkie runy w swoim 
worku (oczywiäcie. musi miec worek na runy). 

♦71d...73d aktualnie ulozony czar 

•78d 81d doswiadczeme bohatera 

Poziom zycia bohatera odszukujemy standardowymi metodami Garne Wizarda: 

1. Sprawdzamy poziom zycia, klikajqc na lewej butelce lub na karcie bohatera 
(po pociqgniecm tancucha miedzy butelkami) 

2. W menu Game Wizarda wybieramy Memory Address Search. Wpisujemy do okienka 
odczytanq wartosc. 

3. Doprowadzamy do zmiany poziomu zycia 
4 Odczytujemy zmieniony poziom. 

8. Ponownie przeszukujemy pamiec za pomocq Game Wizarda. 
W rezultacie powinnismy uzyskac adres bajtu, w ktörym przechowywany jest poziom 
zycia 

Fibru 



KÖLKO WETERANÖW 



Druid (PC) 



Otwieramy plik z zapisem gry (SJITEJC). Dane bohatera rozpoczynajq sie zawsze od 
offsetu 14h Przyjmujemy, te ma on wartosc «00h. 
•00h sila (strength) - wartosc podzielona przez 8 
♦04h cialo (body) - jw. 

♦08h umysl (mind) - wartosc podzielona przez 2 
♦OCh szybkosc (speed) - wartosc podzielona przez 8 
♦14h doswiadczeme (experience) 
Wszystkie wartosci zajmujq 4 bajty. 

Mordoz 



FIFA Manager (PC) 



Grzebiemy w pliku o narwie wybranej przy rozpoczynaniu gry, w podkatalogu 

Znajdujemy nazwisko pilkarza, ktörego dane chcemy modyfikowac. Zakladajqc. ze 

pierwsza litera ma offset ♦00h, pod offsetem - 18h mamy jego imie (tak dla pewnosci). 

Cechy zapisane sq dalej: 

♦16h numer koszulki ♦ICh Fitness 

♦2Fh Current Form Skill: 

♦30h Morale ♦lDh Shooting 

♦31h Energy ♦lEh Passing 

Movement ♦IFh Heading 

♦17h Speed »20h Control 

•18h Agility »21h Dribbling 

♦19h Acceleration Tackle: 

Power: ^24h Determination 

♦lAh Stamina ♦25h Skill 

♦lBh SUength *2Zh Cool 



*9 



2Ah 


Throw-in 


2Bh 


Leadership 


2Ch 


Consistency 


2Dh 


Determination 


2Eh 


Greed 



♦23h Awareness 
♦28h Flair 

Goalkeeping: 
♦27h Kicking 

♦28h Throwing 

♦29h Handling 

Forsa zapisaoa jest zwyczajnie, na czterech bajtach, ale jej pozycja w pliku zalezy od ligi, 
druzyny nd., tak wiec trzeba jej poszukac samemu. 

DJ Don Johnson 



K.K.N.D. (PC) 






Grzebiemy w pliku KKND.EZE (jak zwykle w wypadku modyfikowama waznych dla gry 
pliköw, najlepiej najpierw zrobic jego kopie). Najpierw wyszukujemy w ponizszej tabelce 
offset odpowiadajqcy danej jednostce: 
OCALENI MÜTANCI 





PIECHOTA 






F72ECh 


Rifleman 


F7350h 


Bersetket 


F73B4h 


Flamer 


F7418h 


Pyromamac 


F747Ch 


SWAT 


F74E0h 


Shotgunner 


F7544h 


Sapper 


r75A8h 


Rioter 


F760Ch 


El Presidente 


F7670h 


King Zog 


F76D4h 


Saboteur 


F7738h 


Vandal 


F779Ch 


Technician 


F7800h 


Mekanik 


F7884h 


RPG Launcher 


F78C8h 


Bazooka 


F792Ch 


Smper 


F7990h 


Crazy Harry 


F79F4h 


General 


F7A58h 


Warlord 


F7ABCh 


Scout 

POJAZDT 






F7B20h 


Derrick 


F7B84h 


Derrick 


F7BE8h 


Tanker 


F7C4Ch 


Tanker 


F7D14h 


Dirt Bike 


F7D78h 


Dire Wolf 


F7DDCh 


4x4 Pickup 


F7E40h 


Bike & Sidecar 


F7EA4h 


All Terrain Vehicle 


F7F08h 


Monster Truck 


F7F6Ch 


ATV Flamethrowei 


F7FD0h 


Pit Scorpion 


F8034h 


Anaconda Tank 


F8098h 


War Mastodon 


F80FCh 


Barrage Craft 


F8160h 


Giant Beetle 


F81C4h 


Autocannon Tank 


F8228h 


Missile Crab 


F828Ch 


Mobile Outpost 

SAMOLOTT 


F82F0h 


Clanball Wagon 


F841Ch 


Bomber 

BUDYNKI 


F83B8h 


Wasp 


F84E4h 


Drill Rig 


F8548h 


Drill Rig 


F85ACh 


Power Station 


F8610h 


Power Station 


F873Ch 


Guard Tower 


F87A0h 


Machmegun Nest 


F8804h 


Cannon Tower 


F8868h 


GrapeShot Cannon 


F88CCh 


Missile Battery 


F8930h 


Rotary Cannon 


F8994h 


Outpost 


F89F8h 


Clanhall 


FBASCh 


Machine Shop 


F8AC0h 


Blacksmith 






F8B24h 


Beast Enclosure 


F8B88h 


Repair Bay 


F8BECh 


Menagerie 


F8C50h 


Research Lab 

an 


F8CB4h 


Alchemy Hall 


F8FD4h 


Gort The Robot 






F9038h 


G.O.R.N. 






F909Ch 


Plasma Tank 






F9100h 


Sentinel Droid 






F9164h 


Mech 






Zakladamy 


ze znaleziony offset to «00h 




•00h 


koszt budowy jednostki 






♦54h 


czas budowy 






♦14h 


zasieg .wzroku" 






♦04h 


maksymalna energia 






♦08h 


szybkosc poruszania sie 






♦10h 


szybkosc obrotu 






♦OCh 


czas przeladowywania broni 




•18h 


zasieg broni 






♦ICh 


celnosc broni 







# 



«* 



Wszystkie zmienne zajmujq w pamieci po 4 bajty. Nie podaje przykladowych wartosci, 
latwo je znalezc samemu. Generalnie zaleca sie unikania liczby 0, zazwyczaj gra lubi sie 
przy niej zawieszac (czy to przy koszcie budowy, czy czasie produkcji ) 
DJ Don Johnson 



Ravenloft: Stone Prophet (PC) 



Otwieramy plik z zapisem gry (SA VE. DAT) Bohateröw mozna zlokahzowac za pomocq 
ponizej podanych offsetöw. Nalezy jednak pamietac, ze jezeli zmodyfikujemy cechy cztonka 
druzyny, a potem go odprawimy, to przy nastepnym spotkamu bedzie mial juz nowe cechy 
Drnzy»» 5C72h Trajan Khet (half elf. male, ranger/ 

372Ah Najemnik 1 cleric) 

3B46h Gracz 1 608Eh Hrak Tur (wemic, male, fighter) 

3F62h Gracz 2 64AAh Glonanntha (undead, female, 

437Eh Najemnik 2 paladin) 

Postacl« do xwarbowaala: 68C6h Anhg Krag (desert troll, male, 

501 Eh Min Deir (human, female, cleric) fighter) 

543Ah Piotra (human, male, thief) 6CE2h Sennef (commoner, female. fighter) 

5856h Sethir Rha (jackalwere. male. 70FEh Kineta (commoner. female, fighter) 

Po wybrancD) bohatera mozemy sie zajqc jego danymi. Przyjmujemy, ze pierwsza litera 
imienia ma offset •00h 

Offset Znaczenie *14h rasa: 

♦12h twarz (1 bajt) 00h human 

♦13h plec (00h - mezczyzna, 01h - 01h half elf 

kobieta) 02h halfling 
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03h 


gnome 


•ICh 




04h 


dwarf 


•lEh 




06h 


elf 


♦20h 




06h 


commoner 


•22h 




07h 


womic 


♦24h 




06h 


jackalwere 


•26h 




09h 


desert troll 






OAh 


undead 


♦2Ah 


15h 


class 1' 




♦2Eh 




00h 


fighter 


•32h 




01h 


paladin 


♦33h 




02h 


ranger 


♦34h 




03h 


cleric 


♦3Sh 




04h 


mage 


♦36h 




08h 


thief 


♦37h 


16b 


class 2 (wartosci jw ) 


•38h 


17h 


class 3 (wartosci jw.) 


•39h 


lAh 


alingment 




•3Ah 




00h 


Lawful Oood 


•3Bh 




01h 


Lawful Neutral 


•3Ch 




02h 


Neutral Oood 


•3Dh 




03h 


True Neutral 


•3Eh 




04h 


Chaotic Good 


•3Fh 




08h 


Chaotic Neutral 





HP. (2 bajty; malca. FF 7Fh) 

max HP (2 bajty) 

level 1 (2 bajty) 

level 2 (2 bajty) 

level 3 (2 bajty) 

experience 1 (4 bajty; maka. FF FF 

FF 7Fh) 

experience 2 (4 bajty) 

experience 3 (4 bajty) 

strength (1 bajt) 

max strength (1 bajt) 

dexterity (1 bajt) 

max dexterity (1 bajt) 

Constitution (1 bajt) 

max Constitution (1 bajt) 

intelligence (1 bajt) 

max intelligence (1 bajt) 

wisdom (1 bajt) 

max wisdom (1 bajt) 

Charisma (1 bajt) 

max Charisma (1 bajt) 

power (1 bajt) 

max power (1 bajt) 



Wages of War (PC) 



Grzebiemy w plilcu SAVEnDAT. Kasa znajduje sie pod offsetem C255Ab Mozna 
maksymalnie wpisac 999 999 999 ztociszy 

G« jda 



X-COM: Apocalypse (PC) 



Patra takaa: 10/97 

Okazuje sie. ze dwie strony to dla tej gry za malo. Oto kilka innych ciekawych rzeczy. 
ktörymi zajajem sie nieco pozniej. Modyfikujemy oczywiscie plik SAVEGAME.O? 
w podkatalogu SAVEGAME 

DATA/CZAS 

Offset Znaczeme 

Slh rok (2 bajty; maks. FF 7Fh) 

53h miesiac (00h - styczen. 01h - luty itd ) 

57h dzien 

55h dzien tygodnia (00h - pomedzialek, 01h - wtorek itd.) 

59h godzina 

SBh minuta 

5Dh Sekunda 

6AC9Bh kolejny tydzieh gry Wpisanie tu 00b powoduje, ze w nastepnym tygodniu na 
rynku beda. dostepne wszystkie typy broni 



WEEK 


TOTAL 


6AB41h 


6AB45h 


6AB49h 


6AB4Dh 


8AB51b 


6AB55h 


6AB59b 


6AB5Dh 


6AB61h 


6AB65h 


6AB69h 


6AB6Dh 


6AB71h 


6AB75h 



Tactical missions 
Research completed 
Alien incidents in city 
UFOs shot down 
X-COM craft shot down 
UFO incursions 
Damage to city 

Kazda wartosc to oczywiscie 4 bajty. Wartosci wyswietlane w kolumnie TOTAL w grze to 
faktycznie suma kolumn WEEK i TOTAL w save'ie. 
BAST 

Jak poprzednio, offsety podane sa. dla pierwszej bazy, dla nastepnych nalezy dodawac 
2BEh. 



lE186h Alien Egg (Alive) 

lE188h Brainsucker (Alive) 

lE18Ab Multrworm (Alive) 

lE18Ch Hyperworm (Alive) 

lElBEh Chrysalis (Alive) 

IE 190b Anthropod (Alive) 

IE 192b Skeletoid (Alive) 

lE194b Spitter (Alive) 

IE 196h Popper (Alive) 

IE 198h Megaspawn (Alive) 

lE19Ah Psimorph (Alive) 

lE19Ch Queenspawn (Alive) 

lE19Eh Micronoid Aggregate (Alive) 

lElAOh Brainsucker Pod (Alive) 

lElA2h Overspawn (Alive) 



lElA4h Alien Egg (Dead) 

lElA6h Brainsucker (Dead) 

lElA8h Multiworm (Dead) 

lElAAh Hyperworm (Dead) 

lElACh Chrysalis (Dead) 

lElAEh Anthropod (Dead) 

lElBOh Skeletoid (Dead) 

lElB2h Spitter (Dead) 

lElB4b Popper (Dead) 

lElBBh Megaspawn (Dead) 

lElB8h Psimorph (Dead) 

lElBAh Queenspawn (Dead) 

lElBCh Micronoid Aggregate (Dead) 

lElBEh Brarnsucker Pod (Dead) 

lElCOh Overspawn (Dead) 



POJAZDT 

Male uzupelnienie Zakladajqc, ze pierwsza litera nazwy pojazdu ma offset >00h. offset 
•126h zawiera bajt okreslaja.cy jego wlasciciela (od 00h - X COM do lBh - civilian, 
dokladna tabelka w poprzednim numerze). 

Manila Wlcfcaxy 



X-Wing vs. TIE Fighter (PC) 



Patxs takte: 08/97 

Oto, jak zmienic parametry broni Edytujemy plik X_»"YT_.: 

tabelce wyszukujemy zadana. bron: 
v 100 v. 1.10 Nazwa 

llCD60h llDBÖOh Rebe) Laser Cannons (50% mocy) 

UCD62h HDB62h Rebel Laser Cannons (100% mocy) 

HCD64h llDB84h Imperial Laser Cannons (50% mocy) 
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Najpierw w ponizszej 



Imperial Laser Cannons (100% mocy) 

Ion Cannons (50% mocy) 

Ion Cannons (100% mocy) 

Proton Torpedoes 

Advanced Proton Torpedoes 

Concussion Missiles 

Advanced Concussion Missiles 

Heavy Rockets 

Space Bombs 

Magnetic Pulse 

Ion Pulse 

Teraz w zaleznosci od tego, ktöra. wersje gry mamy, wybieramy odpowiedni offset 
i zaktadamy, ze ma on wartosc ♦00h. 

♦00h moc (2 bajty) 

♦30h sxybkosc w MGLT (2 bajty) 

♦60b energia/paliwo w sekundacb (2 bajty) 

Mar ci n W I c hary 

CIEKAWOSTKI WUJA ZENONA 



** 



* 



llCD66h 


1 lDB66h 


HCD68h 


HDB68h 


llCDÖAh 


UDB6Ah 


HCD6Ch 


HDB6Ch 


HCD76h 


HDB76h 


HCDÖEh 


HDB6Eh 


llCD78h 


UDB78h 


1 lCD7Ch 


HDB7Ch 


HCD7Ah 


HDB7Ah 


HCD7Eh 


HDB7Eh 


HCD80b 


HDB80h 



4? 



Carmageddon (PC) 



Patra takaa: 09/97. 

Po rozegraniu kilku(dziesieciu) pojedynköw z kolegami przez siec rwykiymi samochodami 
(Eagle/Hawk) nabralismy ochoty na pojezdzenie innymi Niestety. kazdy z pozostalych 
pojazdöw wystepuje tylko w jednym egzemplarzu. co powoduje latwe do zrozumienia 
problemy typu: .to ja, (tu siowo powszechnie uznawane za brzydkie), chcialem ten 
samochödlH*. 

Tymczasem problem ten mozna latwo rozwia.zac, edytujqc plik OPPONENT.TXT 
z podkatalogu DATA (wystarczy zwykly edytor tekstowy, np. ten w Norton Commander czy 
DOS Navigator) Znajdziemy w nira liste wszystkicb samochodöw w grze. Kazdy samochod 
jest okreslony przez latwy do rozpoznania blök danych Wystarczy teraz skopiowac blök 
odpowiadaja.cy wybranemu pojazdowi dowolna. ilosc razy (choc cbyba nie ma sensu wiecej 
niz piec). 

Przy okazji mozemy .udostepmc* do gry w sieci inne pojazdy, np. Big APC Wystarczy 
zmienic parametr .Network availability* na .all* 

Na koncu wystarczy liczbe w pierwszej linijce pliku zmienic na liczbe wszystkich 
samochodöw po .klonowaniu* i jedziemy... Problemem moze byc tylko fakt, te na mapce 
itp kazdy bedzie mial ten sam kolor. Ale co to za problem. gdy i tak celuje sie 
w pieszych :) 

Jlai Mldaita 

KUBA ROZPRUWACZ GRASUJE 

Oto lista kolejnych gier, z ktörycb mozna wycia.gnn.6 röznorodne dane za pomoca. 
ripperöw 

nikxi) 

CSM.BIN 
MONSTER.SOU 
GRAPH1CSDAT 
DIABDAT.MPO 
MIDI.DAT 

SOUND\SOUND DAT 
SOUND\SPEECH.DAT 
FASTCD.GOB 
PART9PKG 
MEMDUMP po grze 
I76.ZFS 

DATABASE.MW2 
RAIDENIIEXE 
REDNECKGRP 
DATA\MUSIC.DAT 
DATA\SOUNDDAT 
SWGRP 
SW.RTS 
TEMPESTEXE 
W przygotowaniu tej czesci tabelki pomagali. Dawld Kowaloyk z Jözefowa oraz TIC. 
Dziekujel 



Chasm: The Shadow Zone (demo) 

Day of the Tentacle 

Debris 

Diablo 

Discworld 

Dungeon Keeper 

Fast Attack 
Horde 

Indiana Jones 4 
Interstate '76 

Raiden 2 

Redneck Rampage 
Screamer 

Shadow Warrior (demo) 

Tempest 2000 for Win95 



Co: 

WAV (dzwiekj) 

VOC (diwieki) 

PCX (grafika) 

WAV (diwieki) 

XMI (muzyka) 

WAV (diwieki) 

WAV (teksty) 

HM1 (muzyka). WAV (dzwieta) 

FLI (animacja) 

MID (muzyka) 

WAV (diwieki) 

WAV (diwieki) 

WAV (diwieki) 

MID (muzyka). VOC (diwieki) 

HMP (muzyka) 

WAV (muzyka) 

MID (muzyka), VOC (diwieki) 

VOC (teksty) 

WAV (diwieki) 



LUDZIE E MAILE PISZA 

Chcialbym bardzo gor^co podzi^kowaci wszystkim, ktörzy ostatnio przysiali 
materialy do DDT lub swojej produkcji edytory. Polecara oczywiscie poczte 
elektroniczna, gdyz macie wtedy 99% szans, ze odpisze - i to w rozsadnym 
terminie... 

Niesmialo chcialbym takze wszystkich grabarzy-internautöw zaprosic na 
lamy Midnight Editors Homepage, strony WWW poswieconej moim .pomocnym 
edytorom". Opröcz edytoröw byc moze znajdziecie tarn takze ich kody 
zrödlowe! Adres: http://mldxdght.tma.mzczacia.iil. 

A juz za miesiac rozstizygniecie konkursu X-Wing vs. TIE Fighter ogloszone- 
go w numerze sierpniowym. 

Mmrcin Wichaury 




Witam po raz kolejny. Przez 
ostatnie dwa miesiace bytem 
przetrzymywany przez okrutnych 
Obcych i w matej obskurnej celce 
gdzies w okolicach Jowisza rozmysla- 
lem. co tez RooS robi z moim 
ukochanym Klubem. Niestety, nie 
mialem nawet mozliwosci sprawdze- 
nia, co sie drukuje, bo Obcy nie 
raczyli byli zaprenumerowac 
Gamblera. Jednak w koiicu udalo mi 
sie ze starych wrotek, sznurka i gumy 
balonowej Donald zmontowac 
radionadajnik - wystatem wiec sygnal SOS. Szybko pojawila sie odsiecz 
w postaci moich szanownych kolegöw z Gamblera, ktörzy doszli do wniosku, 
ze beze mnie pismo padme :). I oto jestem. 

Z okazji mojego powrolu mam dla Was kilka suuuuperwiadomosci. Zaczne 
od nieco przedawnionego sprawozdania z naszej (RooSa i mojej) podrözy do 
Wroclawia pod woda. (RooS wspomnial o niej w poprzednim numerze), a potem 
czeka Was cos EXTRA. Zapraszam... 

Final Mistrzostw w wodnego Quake'a 

Jezeli czytacie uwaznie wszystkie odcinki Klubu, to powinniscie pamietac, 
ze tego lata w Internecie odbywaly sie wielkie Mistrzostwa w Quake'a. 
Poniewaz zaröwno mnie, jak 1 RooSowi udato sie dojsc do finalöw, zdecydowali- 
smy razem z pozostalymi dworaa graczami (YaiomiRem i Chomikiem), ze 
ostatnie walki rozegramy po LAN-ie w ich rodzinnym Wroclawiu. 

Wyjazd byl przewidziany na 13 lipca, piatek (!!!). Jak moze niektörzy 
pamietaja, przez nasz kraj przetaczala sie wtedy fala wody, zwana potocznie 
powodzia. Tak sie zlozyto. ze calkowicie udalo sie jej zdezorganizowac nasza 
doskonala komunikacje kolejarska. znana, pod ksywkq PKP. Na dworcu 
zjawilismy sie tuz przed odjazdem naszego pociagu. O godzinie 16.45 na peron 
wtoczyt sie pociqg Opolanin. Kiedy postawiiem noge na pierwszym stopniu, 
ustyszelismy: .Pocia.g Opolanin do Opola odjedzie z toru 2 przy peronie 1. 
Poci^g na trasie Opole - Wroclaw zostat odwotany:" 

- Te, ZooltaR. Co ona powiedziala? 

- Nie wiem, nie dosryszalem (wtedy jeszcze nie wiedziatem, co nas czeka). 

- Stuchaj teraz. 

Pani grzecznie powtörzyla informacje i tym razem udato nam sie uchwycic 
jej sens. 

- O k#%$@!!l!l 

- O k#%$@ m@$ü! 

- FakJll 

- Szitlü 

Po chwili konsternacji popedzilismy do informacji dowiedziec sie, co 
mozemy zrobic. Nie bede Was zameczat szczegölami, ale wymiana biletöw na 
nastepny pociag (18.50) byla jednym z gorszych przezyc w moim zyciu. 

Potem spotkala mnie za to bardzo mila niespodzianka. Tym samym pocia- 
giem zdecydowata sie jechac do Wroclawia ruezwykle piekna kobieta, ktörej nie 
widzialem od dwöch lat. Podröz spedzilem wiec w bardzo mitym towarzystwie. 
Korzystajac z okazji, chcialbym te piekna kobiete goraco pozdiowic. 

Na peronie czekat na nas YaromiR (u ktörego mielismy spac). Krötko möwiac 

- ciesze sie, ze dzieki Internetowi poznaje sie tak fajnych ludzi. Jest super. 

Rano pojechalismy na miejsce (czyli do redakcji Chipa - to na jego 
serwerach odbywaly sie mistrzostwa). Caly dzieii spedzilismy na konfigurowa- 
niu sprzetu, ktöry akurat tego dnia stwierdzil, ze zrobi sobie wakacje, oraz na 
wysluchiwaniu coraz bardziej niepokojacych wiesci o zblizajacej sie powodzi. 
Wieczorem zaczelismy grac. Ja gratem z Chomikiem o III miejsce, a RooS 
z Yarem o I. Niestety, am nam, ani im nie udalo sie rozegrac zaplanowanych 
walk. Po prostu zywiot okazal sie szybszy niz myslelismy. O godzinie 23 
musielismy sie ewakuowac (Chomik poszedl wczesniej), bo dowiedzielismy sie, 
te jeszcze chwila i nie bedzie jak dojechac do domu. Udato nam sie stoczyc 
tylko po jednej walce (dwie wygrane dla reprezentaqi Gamblera). Nie 
wiadomo, kiedy (i czy) odbeda^ sie finaty. Moze juz na Gamblenadzie? 

Gralnie 

Zmierimy teraz temat na znacznie przyjemniejszy W Warszawie w kohcu 
pojawity sie genialne przybytki, ktöre mozna okreslic mianem .gralm". Oznacza 
to, ze mozna tarn zaptacic pewna. sume pieniedzy i GRAC W SIECI W TO, CO 
SIE. LUBIÜ! 

Ludzie! W koricu wszyscy .nieokablowam, niezsieciowam, niewymodemowa- 
ni i niezainterneceni" moga^ pograc w sieci. Jedynym limitem sa. pieniedze. ale 
cöz - za wszystko trzeba piacic. Na razie wiem o trzech takich miejscach. Na 
otwarciu jednego byta ekipa Gamblera. 



Gralrua Graset miesci sie przy ulicy Pereca 2. Poszto nas trzech: RooS, ja 
i... Haszak. Tak, tak, nasz niespecjalny wyslannik Ser Haszysz poszedl z nami, 
chociaz doskonale wiedziat, ze skonczy sie to gramem w Quake'a. Co wiecej, 
wlasciciel gralni, p. Btazej Wardycki okazal sie catkiem niezrym graczem. 
Spedzilismy wiec przemiry wieczör, rozmazujqc swoje wnetrznosci po scianach 

Dla graczy w Quake'a zainstalowane zostaly rozmaite moduty. Jest miedzy 
innymi mozliwosc pogrania w Capture the Flag. Powiadam Warn - granie 
w dwöch teamach po czterech to jedna z lepszych akcji w Quake'u. 

W Granecie mozna oczywiscie grac nie tylko w Quake'a. Mozna grac 
doktadme we wszystko, czego dusza zapragnie. Wystarczy tylko przyniesc ze 
soba_ swojq ulubiona gre, przyprowadzic kilku kolegöw i jazda. Komputery s^ 
bardzo dobre - osiem P166 wyposazonych w karty graficzne Monster 3D. Dzieki 
temu wiekszosc gier bedzie chodzila znacznie szybciej niz u Was w domu 
(ci^gle ruewiele osöb ma P200 MMX). Zapewniam Was, ze gra sie doskonale, 

W kazdym momencie mozecie liczyc na specjalistyczn^ pomoc przy 
instalacji i konfigurowaniu gry. Opröcz tego RooS i ja planujemy pojawiaö sie 
tarn w okreslone dm. Jezeli komus uda sie wygrac z nami 1 na 1, to dostanie 
bardzo syca.ca nagrode w postaci darmowego grania. 

Ceny s^, niestety, dose wysokie. Pierwsza godzina grania kosztuje 9 zt, ale 
wlasciciel juz zapowiada, ze kolejne godziny bedq tarisze. No cöz, za komfort 
trzeba piacic. 

Jezeli wiec ktos chee przyjsc pograc, popatrzec albo skopac RooSowy lub 
möj zadek, zapraszamy. 

A teraz oddaje gtos RooSowi, ktöry opowie 

Co sie zdarzylo w EMPiK-u? 

Po bardzo pozytywnych wrazeniach wyniesionych z C.R.S. Granet postanowi- 
tem odwiedzic konkurencje - siec komputerow^ EMPiK-u zajmujac^ czesc 
pierwszego pietra domu towarowego .Junior". Styszatem, ze bywaja tarn ludzie 
grajqcy niezle w Quake'a, w tym niejaki Macler, miejscowy mistrz. Zjawilem sie 
incognito. Jak sie okazato, dobrze zrobilem... 

Po okolicy szwendalo sie kilku mlodziencöw, zapisujqcych na karlce czas 
rozpoczecia gry przez kolejnych zawodniköw. Na moje pytania o zasady 
korzystania z .gralm", jeden z nich z trudem wyburezal, ze: .kasa jest tarn', 
a tak w ogöle to .on tu nie praeuje", a na moje pytania to .moze szef odpowie". 
Szef wygladal na zajetego, wiec zostawilem go w spokoju. 

Kupiwszy w kasie swistek papieru, upowazniajqcy do gry przez dwie 
godziny (10 zt), zajatem z göry upatrzona pozycje przy jednym z osmiu 
dziatajacych komputeröw. Po pierwszej minucie gry wiedziatem juz, ze mysz, 
a raezej jej driver, ma okropna. akceleracje. Kazdy powazny graez wie, o czym 
möwie. Z akceleracjg nie da sie grac. Z ciekawosci otworzylem okienko 
konfiguraeji myszki, aby zasugerowac obstudze ewentualnq zmiane drivera. 
Zanim zdazytem otworzyc usta, zjawit sie Szef i tonem nie znoszacym sprzeciwu 
poinformowal mnie, ze mam opuscic jego lokal za przestepstwo .grzebania 
w konfiguraeji". Dla Szefa nie byto wazne, ze nie zmienitem kompletnie 
NICZEGO w ustawieniach. Wazne byto, ze .grzebatem", a .grzebanie" jest 
surowo wzbronione. Nie pomogly argumenty, ze jestem w EMPiK-u pierwszy raz 
i nie zauwazylem weisnietej miedzy komputery kartki z zakazami. Szef pienit 
sie coraz bardziej i w kohcu zagrozit wezwaniem ochrony. Aby oszczedzic 
sobie nerwöw. udatem sie w strone kasy po odbiör pieniedzy za nie wykorzy- 
stany czas. I tu kolejna niespodzianka - pani kasjerka moze sprzedawac 
.bileeiki", ale nie moze zwTÖcic ani ztotöwki. Po moim pytaniu: kto w takim 
razie moze, udala sie na narade z Szefem. Wracajac rzucita, ze .grzebatem", 
w zwia.zku z czym ona nie wie, kto odda mi pieniadze. W tym momencie bylem 
o wlos od zrobienia awantury i wezwania kierowmka sklepu, ale po krötkim 
namysle zrezygnowatem. Dziesieö ztotych nie byto warte catodniowego uzerania 
sie z .prywatnymi przedsiebiorcami, gotowymi spetnic kazde zadanie klienta". 

Dla wszystkich. ktörzy cheieliby zagrac w Quake'a w EMPiK-u, mam kilka 
dodatkowych informacji. Po pierwsze, trenujcie miesnie karku, gdyz momtory 
znajdujq sie pöt metra nad gtowami grajaeych. Po drugie, zaopatrzcie sie 
w szezotke i ludwika, aby usuna.c zwary brudu z myszek l mousepadöw. 
Po trzecie, zabierzeie ze soba. cegte albo gruba. ksia,zke, gdyz uchwyt na 
klawiature i mysz jest tak skonstruowany, ze bez pomoey ww. gra jest 
niemozliwa. Po czwarte wreszeie, mödlcie sie, aby nie spotkac Szefa, ktöry 
w sposöb mistrzowski potrafi zamienic przyjemne sk^dina.d miejsce w oaze 
ztodziejstwa i bezinteresownego chamstwa. 

A tak naprawde, to omijajcie .Juniora" szerokim rukiem. Idzcie prosto do 
Granetu, gdzie spotkacie wszystkich najlepszych graczy z Warszawy. Zaden 
z nich do EMPiK-u juz nie wröci. 

RooS 

Zenujace, co? Widac nie wszyscy jeszcze rozumieja, ze klient nasz pan, 
a nie odwrotme. Möwi sie trudno. 

Koncze na dzis. Caly dzien spedzitem grajac i oczy wyptywaja mi na 
klawiature. Pa, pa. 

ZooltaR 

zooltar@lnpns.waw.pl 

roos@qnake.org.pl 
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Na pocza.tek mam dla Was przykra wiadomosc. Musze bezterminowo 
zawiesiö organizowanie konkursöw. Powöd jest prosty - brakuje nagröd. Gry 
role-playing ukazuja sie teraz niezmiernie rzadko, a nawet jak sie pojawia. na 
swiecie, to niekoniecznie docieraja. do Polski (np. Realms of Arkania: Shadows 
over Riva). Jezeli dotrze do nas jakis hit (Lands of Lore 2, Might & Magic 6, 
Fallout itp.), to postaram sie, aby konkursy powröcity. Na razie jednak musimy 
sie z nimi pozegnac. 

Teraz pora na dobre wiadomosci Po pierwsze: pojawily sie w petoi 
wiarygodne i potwierdzone informacje, ze Sierra wyda przed Gwiazdkq 
expansion pack do gry Diablo. Zastanawiacie sie. dlaczego Sierra, a nie 
Blizzard? Otöz obie te firmy maja od niedawna wspölnego wlasciciela, ktöry 
zadecydowal o powierzeniu tego zadania firmie Sierra. Blizzard bowiem od 
poczatku twierdzil, ze zadnych dodatköw nie bedzie. Przedstawiciel firmy 
zapytany na targach E3, dlaczego nie planuje sie dodatkowych scenariuszy, 
skoro sa to latwe pieniadze, odpowiedzial: .wtasnie dlatego, ze sa to latwe 
pieniadze". Na szczescie obecny wlasciciel firmy jest uczciwym kapitalista 
(a nie jakims filozofem-artysta) i pieniadze chce zarabiac. 

Po drugie: trwaja prace nad Diablo 2 Na razie (polowa wrzesnia) nie 
widzialem jeszcze zadnych screenöw z gry. Wiadomo jednak, ze tym razem 
bohatera bedziemy wybierac sposröd pi^ciu postaci, a akcja gry bedzie sie 
toczyc nie tylko w lochach. A propos Diablo - przypominam, ze powinna juz 
zaczac dzialalnosc Diablo Cave! Chcecie pochwalic sie swoja postacia., jej 
przedmiotami, charakterystykami, podzielic taktykami walki w sieci czy 
indywidualnej? You Are Welcomel 

KONKURSY 

Mamy male opöznieme w podawaniu rozwiazah konkursu, poniewaz 
poprzedni numer Gildn w calosci dotyczyl gry Daggerfall. Tak wiec, po kolei. 

Konkars z numeru 8/97: 

1. W EoB spotykamy jednego beholdera 

2. Kreowac bohateröw mozna w DarkSun 

3. Nie istnieje gra Eye of Cthulhu, 

Nagrode otrzymuje Slawomir Borkowskj z Przemysla. 
Konkurs z nnmem 9/97: 

1. Skröt THACO oznacza .To Hit Armor Class 0". 

2. System RPG, w ktörym wystepuja. hobbici®, to Middlearth (Srödziemie). 

3. Firma Silmarils wydala cykl Ishar. 
Nagrode otrzymuje Lesxek Banaszak z Katowic. 

IDEALNA GRA 

.Juz na poczatku chcialbym zaznaczyc, ze ponizszy role-playing nie jest 
.idealny" w pelnym rozumieniu tego slowa. Ideal jest to doskonalosc, wzör, 
ktöry nigdy nie zostanie osiagniety. Tym samym nie ma i nigdy nie bedzie gry 
idealnej, poniewaz zadna nie bedzie doskonala dla kazdego gracza (tu 
wyTazam ostra krytyke recenzentöw, przyznajacych oceny powyzej 95%). 
Z czysto technicznego punktu widzenia, wspölczesne mozliwosci programowa 
nia, przygotowywania grafiki i dzwieku wysokiej jakosci, a przede wszystkim 
wykorzystywanie potencjalu CD-ROM powoduja., ze opisany przeze mnie prawie 
idealny role-playing ma rzeczywista racje bytu. Przejde wiec do szczegölöw 
.idealnej" RPG. 

DZWIEK W tle powinna cary czas grac muzyka dopasowana do sytuacji, 
w jakiej znajduje sie gracz, np.: szybka w czasie walki, tajemnicza i wolna 
w podrözach po lochach. Wszystkim czynnosciom bohatera oraz innych postaci 
powinny towarzyszyc odpowiednie efekty dzwiekowe. Mozna tez wprowadzic 
digitalizowana. mowe kazdej postaci. Wiadomo jednak, ze rozmiary rniejsca 
potrzebnego do zmagazynowania mowy s^ najczesciej nieproporcjonalne do 
efektöw, ktöre uzyskamy. Dobrze zrealizowany dzwiek jest wazna czesciq 
fundamentu idealnej gry role-playing. Pozwala wczuc sie graczowi w swiat, po 
ktörym podrözuje. 

WIDOK. Nie jest scisle okreslony. Akcje mozna ogladac oczami bohatera 
(DaggerfaJl) lub z göry, pod pewnym katem (Ultima 8). Wprost idealnie byloby. 
gdyby istniala opcja umozlrwiajaca przelaczanie z jednej perspektywy w druga. 

FABULA. Nie jest wazna w swiecie, w ktörym dzieje sie ciagle cos nowego 
i interesujacego. Fabula moglaby ograniczac gracza. Byloby lepiej, gdyby 
program pröbowal przedstawic zycie, losy bohatera w opisanym swiecie. 
Wazne jest jednak. aby idealny role-playing nie mial jakiegos stalego 
zakonczenia. ale gracz mögl sam zadecydowac, kiedy chce zakoiiczyc 
rozgrywke na dobre. 



SWIAT. Powinien byc bardzo duzy (im wiekszy, tym lepiej), o zröznicowa- 
nym klimacie i krajobrazach. Podzielony na paiistwa, miasta i wsie, porty, 
swiarynie i zamki, z rozwinietymi podziemiami, katakrumbami i jaskiniami. Przed 
rozpoczeciem nowej gry bytby generowany inny swiat (jak w Diablo), z innymi 
ksiestwami i podziemiami (losowy generator, jednak o scisle okreslonych 
parametrach charakterystycznych dla kazdej gry). W trakcie rozgrywki 
zwiedzone podziemia znikaryby, a na ich miejsce pojawiary sie nowe. Pahstwa 
toczytyby ze soba konflikty zbrojne, mogace zmienic przebieg ich granic, 
zniszczyc miasto czy inne osiedle ludzkie. Swiat powinien zyc wlasnym zyciem. 
Postacie wykonywaryby swoje codzienne czynnosci: robienie zakupöw, modlitwa 
w swiqtyniach, spedzanie czasu w domu. Awanturnicy podrözowaliby po 
krainach, spedzali czas w karczmach; rozböjnicy w nocy napadali na wedrow- 
cöw, a w dzieri wracali do swoich obozöw. 

BESTARIUSZ. Swiat bylby zapelniony nie tylko wrogimi istotami, ale i innymi 
zwierzetami - np. konie, sarny, zajace (na ktöre mozna by polowac) i owady. 

DRUZYNA. Gracz powinien möc stworzyc druzyne co najmniej piecioosobo- 
wa. Na poczatku ustalatby poszczegölne cechy. Tworzenie postaci byloby 
podobne jak w innych grach role-playing (wybör rasy, profesji ltd). Gracz 
möglby wybrac, czy chce sam tworzyc wszystkie szczegöly czy woli, aby 
przygotowal je komputer. Na zakoficzenie komputer juz sam automatycznie 
decydowalby, co bohater robit przed rozpoczeciem gry Postacie, ktöre spotkal 
przed wyruszeniem w swiat, möglby oczywiscie spotkac w normalnej rozgryw- 
ce. Wazna rzecza w czasie tworzenia postaci bylby wybör odpowiedniej religii 
l tym samym boga. Gracz w czasie rozgrywki powinien zyc zgodnie z zasadami 
i wartosciami uznawanymi przez jego wiare (jesli nie jest ateista.) Powinna 
istniec mozliwosc tworzenia kilku druzyn awanturniköw i przelqczania sie na 
poszczegölne grupy w trakcie rozgrywki (jak w Fate: Gates of Dawn). Miedzy 
postaciami mogloby dochodzic do sporöw, sprzeczek, konfliktöw, a nawet 
walki, np. krasnolud z eifern czy paladyn z zaböjca (rozwiniecie pomyslu 
z Ishar i Jagged Alliance 2). 

MAGIA Podzielona na poziomy i rözne rodzaje. Czlonkowie druzyny 
parajacy sie czarami mieliby mozliwosc tworzenia nowych czaröw, eliksiröw 
i magicznych przedmiotöw. 

WALKA. Wazny element, przez twörcöw gier czasem zaniedbywany 
Najczesciej stosowany jest dose przestarzaly System, w ktörym widac tylko 
kohee oreza (Ultima Underworld, Daggerfall). Gtöwna jego wada jest maly 
zasöb ciosöw oraz brak mozliwosci stosowania bardziej wymyslnych taktyk. 
Idealny role-playing powinien raiec do zaoferowania cos wiecej niz tylko 
bezmyslne przyciskanie myszki. Po pierwsze, bohater powinien byc widziany 
z göry, pod pewnym katern (Ultima 8). Po drugie, gracz möglby stosowac wiele 
ciosöw, uniköw, zaston charakterystycznych dla wykorzystywanej broni czy 
sztuki walki. Program mialby szeroko rozwinieta game ciosöw, jak we 
wspölczesnych mordobiciach. W trakcie rozgrywki gracz mialby mozliwosc 
poznawania nowych ciec i uderzeh. Bylyby tez specyficzne pojedynki, np ! 
walka na koniu, w trudnym terenie, na odleglosc, czy starcia magöw Gra 
powinna pozwalac na stosowanie duzego wyboru broni oraz pancerzy. 

ROZGRYWKA. Gracz po nawiazaniu kontaktu z postacia mialby bardzo duzy 
wybör zachowah i typöw dialogöw - zastraszenie, rozmowa sympatyczna lub 
chiodna, opowiedzenie doweipu, oszukanie, prosba o przyl^czenie sie do 
druzyny, pytanie o poglqdy i wiele innych. Bohater nie mialby zadnych 
ograniezeri w zabijaniu: möglby zaatakowac kröla czy staruszke (J es ' '° bardzo 
wazne dla realistycznego obrazu gry). Möglby röwniez dokonywac kradziezy, 
wlaman do domöw czy swiatyri. Oczywiscie, za wszystkie przestepeze uezynki 
möglby byc ukarany wiezieniem lub smiercia Poza tym wszelkie postawy 
niemoralne lub moralne (zalezy od boga) zwiekszatyby liczbe grzechöw, 
a nielaska lub wrecz wroga interwencja boga nie nalezalaby do przyjemnosci. 
Gracz möglby podrözowac wieloma srodkami transportu. na ladzie - piechota_, 
konno, na wozie itd.; na wodzie - wptaw, lodziami l statkami röznego typu, 
w powietrzu - na smoku, pegazie, gryfie lub balonem. 

Postac moglaby zatruö sie w karczmach czy zachorowac. Powinny istniec 
skutki upicia sie, zazycia ziöl halueynogennych. Wazne jest, aby byty szczegölo- 
wo uwzglednione wszystkie przedmioty, np. widelce, szklanki itp. (Ultima 7 i 8). 

Gracz mialby szerokie pole do popisu w czasie konfliktu panstw jako 
najemnik lub zolnierz regularnej armii. Wojny odbywalyby sie nie tylko na 
ladzie, ale takze na wodzie (gracz möglby uprawiac piraetwo). W miare 
awansowama gracza w wojsku lub nabywania przez niego wlasnej armii, walki 
mogryby stawac sie bardziej skomplikowane - uwzglednione elementy 
strategiczne, walki oddzialöw na mapie o wiekszej skali " 
Dnncan McGregor 

Maizenia, marzenia, marzenia. Jeszcze niepredko. 

8t. areymag »ztabowy Erectns Magnificus 
e-mail: jacekpie@lnpnB.waw.pl 

PS Za bardzo miry list i opowiadania dziekuje Filipowi Florczakowi. 
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ELITARNY KLUB GENERAtOW 



Motto: 

Zabijajcie lob wazy.tklch, Bog 
rozpozna »woich 

Amalric Axnand 
Moi drodzy, w tym miesiacu 
strumyczek listöw jakos nie byl tak 
obfity jak zwykle (w przeciwieftsrwie do 
strumyczköw i rzek w kraju, ktöre 
w lecie wybrary sie na wycieczke po 
Polsce). Namawiam do pilnej korespondencji z EKG, bo najbardziej zaszkodzic 
nam moze nie zaden wiedny Zgredaktor, Alex czy insze paskudztwo, tylko 
Wasza niesprawnosc epistolograficzna. Mam nadzieje, ze w zwiazku 
z ukazaniem sie na rynku nowych gier (m.in. Daik Colony, Total Annihilation, 
Conquest Earth, Dark Reign) bedziecie mieli o czym pisaö. Mysle tez, ze list 
Dominika Wojnarowskiego na temat Dungeon Keepera moze wywolac 
kontrowersje. I dobrzel Piszcie. Zwlaszcza fani Dungeon Keepera. Broricie 
swego Gospodarza! 

KONKÜRST 

Na poczqtek rozwiazanie konkursu historycznego z numeru 9/97: 

1. Winston Churchill otrzymat nagrode Nobla w dziedzinie literarury. 

2. Stalin byl narodowosci gruzihskiej. 

3. Wedlug koscielnego przekazu, z biskupem Stanistawem rozprawil sie 
Bolestaw Smiary (zwany tez Szczodrym). 

4. Istnieja. dwie powszechnie znane wersje ostatnich slow Juliusza Cezara: 
a. .1 ty Brutusie przeciwko mnie?" (Et tu, Brüte, contra me?) i b. „Ty 
takze, möj synu?" (Tu quoque, mi fili?) lub .1 ty, dziecko?" oraz mniej 
znana trzecia: .To gwatt". Wszystkie uznawalem za prawidlowe. 

5. Joanna d'Arc zostala spalona na stosie. 

Za prawidlowe rozwiazanie konkursu z numeru 8/97 nagrode otrzymuje 
Mlroalaw Lainiawakl z Gdanska. Nastepny konkurs dotyczy tylko strategii 
czasu rzeczywistego. 

1. Jaki roboczy tytul nosi nowa gra przygotowywana przez Sida Meiera? 

2. Podane nazwy jednostek przyporzadkuj odpowiednim grom: Stone Golem, 
Sonic Tank, Sy Demon. 

3. Uporzadkuj gry wedlug kolejnosci pojawienia sie na rynku: KK'N'D, Dark 
Colony, Dune 2, Warcraft. 

4. W grze Dune 2 naszym harvesterom opröcz jednostek wToga zagraza 
inne niebezpieczenstwo. Jakie? 

5. W ktörych z wymienionych gier mozemy budowac jednostki plywaja.ee: 
Dune 2, Warcraft 2, Command & Conquer, Command & Conquer: Red 
Alert. Blood & Magic, Dark Colony? 

DUNGEON KEEPER 

.Po euforii, w jaka. wpadli graeze po wydaniu C&C i Warcraft 2 oraz 
(moim zdaniem, swietnego) Panzer Generala. rynek osia.gna.1 stan stagnaeji. 
Kolejne klony, dodatki, numerki przy tytule to nie innego, jak tylko nowe 
poziomy nie wnosza.ee prawie zadnych zmian w stosunku do poprzednika. 
Graeze otrzymywali kolejne gry, w ktöre gralo sie podobnym systemem (brak 
jakichkolwiek zmian w pomysle) w nowej scenerii Mijaly miesia.ee i nie sie 
nie zmienialo. Az do teraz. Wreszcie pojawil sie Dungeon Keeper. 

W mediach zawrzalo. Wszyscy przyjeli gre bardzo cieplo (tak, na oko, 
temperatura lawy wulkanicznej). W prasie przewinely sie artykuly wychwalaja.- 
ce Keepera. Lecz czy to nie przesada? Chyba jednak tak. Sam nalezaiem do 
grona osöb czekaja.cych na te gre. Piemadze na jej zakup dawno lezary 
przygotowane w skarpecie. Kiedy Dungeon Keeper sie ukazal, i to w wersji 
calkowicie spolszczonej, nie bylo mowy o pominieciu tego tytulu. Po zakupie- 
niu i uruchomieniu Keepera bylem nim zachwycony. Niezle intro, partie 
möwione w grze itp. Zaczajem grac na maksa. Poziom pierwszy, drugi, 
trzeci... dziewietnasty. dwudziesty, dwudziesty pier... wröc! Co to, juz? - 
spytalem sam siebie. Otöz, niestety, tak. Gra okazala sie zbyt krötka: zaledwie 
20 poziomöw przy niewygörowanym stopniu trudnosci. Po jej przejsciu 
poczulem pewien niedosyt. To nie jest gra, w ktöra. cheialoby sie zagrac po 
raz wtöry (ile to razy przeszedlem C&C. Warcrafta 2 czy inne gierki?). 

Kolejne poziomy pokonuje sie w sposöb dose schematyczny. Wybuduj to, 
wybuduj tamto, a potem jeszcze siamto; poczekaj na wroga, nacisnij spaeje 
i jestes na nastepnym poziomie. Przez öw schemat gra zrobila sie nudna... 
Lecz w tym momencie przyszlo w sukurs kilka nowinek, np. mozliwosc 
wcielenia sie w jednego z podwladnych potworöw (Wash and Go - strategia 
i FPP). Ciekawa. sprawa. jest tez fakt, ze niektöre potwory czuja. silna. 
antypatie do innych (np. mucha i pajqk), rozgrywke ubarwia röwniez wiele 
gatunköw stworöw o röznych wymaganiach: kujony musza, miec biblioteke, 
zarlacze dodatkowe KFC, jeszcze inne lubia. sie zabawic w sali tortur. 



Podsumowanie: uwazam DK za gre dobra., lecz nie rewelacyjna. Trzon gry, 
czyli rozbudowa podziemi, to zajeeie dose nuza.ee i na wszystkich poziomach 
wyglada tak samo. Dochodza. tylko nowe komnaty, a zbudowac jedna. wiecej 
na danym poziomie to zadna röznica. Dungeon przynosi cos nowego, pozwala 
oderwac sie od kolejnych gier typu C&C, lecz brakuje jej czegos, co 
pozwoliloby podniesc atrakcyjnosc samej rozbudowy i zmusilo do zagrania po 
raz drugi czy trzeci. Summa summarum, najwieksze brawa dla Petera 
Molyneux za rewelacyjny pomysl (w ktöryms momencie nie doszlifowany, ale 
lieza. sie intencje) i dla ludzi odpowiedzialnych za lokalizacje programu ." 
Dominik Wojnarowaki 

Zdumiewaja.ce, jaki sukees osia.gna.1 Dungeon Keeper. Nie ma to jak 
reklama. Jezeli chodzi o recenzje tej gry zaröwno w Polsce, jak i na swiecie, 
to sadze, ze zadzialal instynkt stadny. Skoro tak dobrze pisza. o niej WSZY- 
SCY - mysleli sobie recenzenci - to przeciez nie bede sie wylamywal. 
Dobrze mnie zrozumeie: nie zarzucam tu nikomu niekompeteneji ani 
nieuezeiwosci. Kiedys na wydziale psychologii jednego z amerykanskich 
uniwersytetöw przeprowadzono pewne doswiadezenie. Narysowano na tablicy 
dwie linie, z ktörych jedna byla ewidentnie dtuzsza Nastepnie do tablicy 
podehodziü asystenci badaezy (ale asystenci-tajniacy) i udowadniali, ze 
krötsza linia jest dluzsza. Badani studenci w ogromnej wiekszosci godzili sie 
z ich zdaniem! Taki jest lek przed wytamaniem sie i zrobieniem z siebie 
glupka! Ba, oni nie tylko sie zgodzili - oni (przynajmniej niektörzy) w to 
uwierzyli! 

Podobna sytuacja jest, moim zdaniem, z DK. Rewelacyjny pomysl - to 
trzeba przyznac bez bicia, doskonala polska lokalizacja - to sie chwali. 
Co poza tym? Otöz - moim zdaniem - nie. Nudy na pudy. Do3zedlem w 
Dungeon Keeperze do siödmego scenariusza i uznalem, ze dalsza gra to 
strata czasu (czy zjadlbys po raz ösmy potrawe, ktöra juz 7 razy Ci nie 
smakowala?) Sa. naprawde ciekawsze gry (ostatnio Dark Colony) i ciekawsze 
zajecia niz monotonne powtarzanie schematycznych czynnosci. Wierze. 
ze cos zaezyna sie dziaö, ale wybaezeie: jestem czlowiekiem starym 
i zapracowanym. Nie mam czasu graö w gre. ktöra nie porwie mnie 
(a przynajmniej nie zainteresuje) od pocza.tku. Toz to bylby masochizm. 

Jednak nie do kohea zgadzam sie z argumentami Dominika. .Wybuduj to, 
wybuduj tamto" - a co innego mamy w strategiach czasu realnego (nie licza.c 
misji eksploracyjnych)? W C&C to samo: wybuduj baraki, fabryke, warsztat 
remontowy, wiezyczki itd., itp. A jednak C&C weigga jak Tröjka.t Bermudzki, 
a DK powoduje tylko ziewanie. Jest w tym chyba cos z magii. Nawet przy 
grach, ktöre recenzowalem dla Gamblera i ocenilem nie najwyzej (KK'N'D. 
Blood & Magic) bawilem sie o wiele lepiej niz przy Dungeon Keeperze. Moze 
to kwestia wysublimowanego gustu :). 

LISTY 

I. .W jednym z numeröw Gamblera (4/97) jeden z czytelniköw EKG 
denerwowal sie. ze Cywilizacja przegrywa w ankiecie z Warcraftem 2. Nie ma 
sie co spieraö, ktöra gra jest lepsza - kazdy ma swoje zdanie. Ale Lis Pustyni 
podal kilka prostych argumentöw o wyzszosci Civ nad WC2 [Civ poszerza 
wiedze o swiecie, ksztaltuje umiejetnosci strategiczne; dowodzenie przeciw 
inteligentnemu przeciwnikowi, zawieranie sojuszy i dyplomacja; gra rewolucy]- 
na - przyp. gen. B.]. Moje kontrargumenty tez sa. proste. 

Zapewniam, ze WC2 röwniez ksztaltuje umiejetnosci strategiczne, a co do 
tego powiekszania wiedzy o swiecie, to sie nie zgodze (nawet nie uezy 
geografii, chyba tylko troche historii) W Civ wrög nie jest bardziej inteligent- 
ny od orköw (a czy Lis Pustyni widzial WC2: Beyond the Dark Portal?). 
A teraz o nawiazywaniu kontaktöw dyplomatycznych. Postawmy sie w takiej 
sytuaeji w Warcrafcie: nawia.zalem stosunki dyplomatyczne z Orgrimem 
Doomhammerem, zawarlem poköj i pakt o nieagresji, a na dodatek przysiega- 
lem bronic orköw przed kazdym ich wrogiem. I co dalej? Civilization byla 
WYDARZEN1EM l REWOLUCJA Ale Warcraft wniöst do historii gier strate- 
gicznych wspaniala. GRYWALNOSC (nie mniejsza. od Civ) i w miare duzy 
REALIZM. To w zasadzie tyle. Zgadzam sie z Toba., Generalissimusie, ze Civ 
i WC sa. grami zbyt rözniacymi sie, by je poröwnywaö. Ale nie lubie, kiedy 
ktos pisze bzdury bez pokrycia faktöw." 

AlUtar Ailaot, pogromea orköw, trolli i «mokow, 

bohater bltwy o Dark Portal 
Strona WWW: http://www.polbox.eom/k/kubape 



Zgadzam sie z Twoimi argumentami. Zawsze uwazalem, ze pod wzgledem 
realizmu Cywilizacja jest gra. - lagodnie möwia.c - nie dopracowana. 
Wystarczy tu przypomnieö slynne przypadki bombowcöw, przegrywaja.cych 
z falangami (rzadko, bo rzadko, ale sie zdarzalo). Opcje dyplomatyczne tez 
byly raezej pro forma, chociaz w drugiej czesci rzeczywiscie zostaly 
poprawione. Do inteligencji przeciwnika röwniez mozna miec spore zastrzeze- 
nia. Piszesz, ze nie wyobrazasz sobie dyplomacji w WC2. A czemu nie? 
Czy orkowie nie lubia. zlota? Moze staneliby przeciw wspölplemiericom, gdyby 
im za to zaplaciö? A moze wywolaö wsröd nich jakies spory natury ambcjonal- 



GAMBLER TETE 1 1/97 



no-prestizowej? Gralem ostatnio w Dark Colony i bardzo podobalo mi sie, ze 
wsröd Ziemian znalezli sie odszczepiehcy, ktörzy staneli po stronie Obcych. 
Uzyto na nich jakiejs tajnej broni. czyniacej z nich marionetki. Czemu Twoi 
magowie w Warcrafcie nie mogliby opracowac zaklecia podporzadkowujace- 
go wole orköw graczowi? Podobny zabieg zastosowano w Dune 2, gdzie 
Deviatory potiafily (na krötko) przejac kontrole nad jednostkq wioga. 

II. .Chciatbym nawiazac do listu Allatara Ailaosa z sierpniowego EKG. Na 
poczatku wspomina on o braku realizmu w wiekszosci gier strategicznych. Od 
razu przyszty mi na mysl rözne Warcrafty itp. Tymczasem kawalek dalej autor 
twierdzi, ze Warcraft 2 „w miare wiernie przedstawia realia pola walki". 
Ciekawa opirua, ale ja uwazam, ze wyzej wymieniona gra (choc dobra), 

z realizrnem malo ma wspölnego. Gra realistyczna MUSI uwzgledniac 
psychike zotnierzy, chocby byl to zwykry wspölczynnik moraJe. Niskie moraJe 
danego oddziatu zmusza zoinierzy do ucieczki. Analogiczrüe, wysokie morale 
procentuje w postaci zwiekszonej walecznosci jednostki. No, prosze - jeden 
wspötczynmk, a jak potrafi namieszac w walce. Gra staje sie przez to o wiele 
ciekawsza. A przeciez na morale swiat sie nie konczy. 

Chyba najlepiej jest to pokazane w Close Combat (niestety, widzialem 
jedynie wersje demo). Tarn zotnierze maja^ wtasna psychike i nie spetniaja 
slepo kazdego rozkazu. A w Warcrafcie? Rycerz mruknie sobie: .For the 
King" 1 z usmiechem na ustach runie na tabun wrogöw. W WC2, C&C 
i dziesia.tkach klonöw nasze wojsko to zbiör robotöw pozbawionych jakichkol- 
wiek emocji. Przeciez Warhammer podoba mi sie nie tylko ze wzgledu na 
sama idee i sposöb rozgrywania bitew, ale takze ze wzgledu na zachowanie 
jednostek na polu bitwy, atmosfere walki (dwa do trzech razy lepsza niz 
w Warcrafcie) i indywidualnosc kazdego oddziatu. Röwniez ze wzgledu na 
okreslone nastawienie jednostki do danego WToga, owocujace röznymi od 
zwyktych zachowaniami (vide Black Avengers i Skaveni). 

Na szczescie, na psychice wojna sie nie konczy. Budowa zaplecza 
gospodarczego röwniez z reaJizmem wielkiego zwiazku nie ma: na pole 
przyjezdza ciezaröwka albo przychodzi chlop, a za chwile stoi juz fabryka 
sprzetu, co chwila wypuszczajaca na front kolejne oddziaty. Owszem, to fajny 
schemacik i dobrze sie przyjal. ALE REALIZMU W TYM NIE MA! Inna. sprawa 
jest amunicja. Tu najlepiej za przyklad postuzy warcraftowy berserker. Rzuca 
on w przeciwnika toporem, za chwile nastepnym, a potem jeszcze innym. 
Skad on ich tyle bierze? Moze nosi pod pacha podreczna. fabryke toporöw? 
A i C&C nie jest lepszy, tyle ze tarn, jezeli mamy möwic o petnym realizmie, 
trzeba by wprowadzic paliwo. Krötko möwiac, jezeli szukam symulacji bitwy, 
to nie siegam po Warcrafta, bo z realizrnem ta gra ma niewiele wspölnego.' 
Krzyaztof Pietroh 

Rozwiazania zastosowane w strategiach czasu rzeczywistego sa umowne 
i o realizmie mozna möwic tylko w ramach tej umownosci. Mozemy wiec 
powiedziec, ze WC2 jest bardziej realistyczny od C&C (bo mozna zbudowac 
budynek, gdzie tylko sie chce, bo nie ma tych cyrköw z barierami z muröw itp), 
ale nie ma sie co hidzic, ze przypomina to prawdziwa wojne. Czy w ogöle 
w czasie rzeczywistym da sie zrobic gTe realistyczny (zakladaj^c, ze ma 
zawieraö tez opcje gospodarcze, a nie tylko bitewne)? Bardzo watpie. Milosni- 
kom realizmu pozostajq gry strategiczne typu turowego (albo planszowe), 
Pamietam jeszcze, jak gralem w Battle Isle 2 i jak kiopotliwe bywaly niektöre 
sytuacje. Koriczylo sie paliwo, na rzece puszczaty lody i przeprawiajace sie 
wojska koriczyry zywot z cichutkim bul, bul! Zmienily sie warunki pogodowe l 
czotgi grzezty w blocie. Bardzo jestem ciekaw, jak wypadnie debiut Sida Meiera 
na polu strategn czasu rzeczywistego. Moze byc interesujaco. 

III. „Drogi Wodzu! To, co dzieje sie w pismie, przerasta moje najczarniej- 
sze przypuszczenia. Nasz Klub najwidoczniej staje sie elementem przetargo- 
wym w nedznych gierkach cywilöw, ktörzy nigdy nie poczuli prochu (nie 
möwiac juz o napalmie). Wptywy armii ulegaja znacznej redukcji, Posunieto 
sie juz do tego, ze usunieto jedn^ z naszych stron. Powodowany checia. 
odzyskania chocby miejsca na kompakcie, przygotowalem trzy scenariusze do 
Warcrafta 2 [zamieszczono - gen. B.]. Wierze, ze pomoga Ci one w naszej 
wspölnej walce o rzady autorytarne. Jesli nie, gotöw jestem na udzielenie 
dalszej pomocy, pozostawiajac Tobie wybör jej formy. Zgodnie z instrukcja. 
17853 B, paragraf 4, podpunkt 8, istniej^ trzy mozliwe warianty. 

A. Operacja przy uzyciu desantu spadochronowego - w tym wypadku prosze 
o odpalenie zöhego granatu dymnego na dachu budynku redakcji w dniu 
20 wrzesnia 1997 r. o godzinie 13.23. 

B. Akcja samodzielnej, trzyosobowej grupy komandosöw przebranych 
w garnitury, wyposazonych w aktöwki zawierajqce granaty gazowe 

i niezbedny sprzet oraz uzbrojonych w pistolety z thimikami. W tym 
wypadku prosze Cie, generalissimusie o zalozenie znaku rozpoznawczego 
- czapki Fidelöwki. 

C. Wyprowadzenie na przedpola Warszawy br/gady pancernej gotowej 
wkroczyc do miasta w razie dalszego zaostrzenia sytuacji." 

Che Guevara 

GAMBLER TETE 11/97 



To wszystko pölsrodkil My musimy zastosowac srodkil Przeczytaj motto na 
poczatku EKG. Nalezy uzbroiö w glowice jadrowe lödz podwodna i wyslac ja 
Wisl^ w okolice Warszawy, podobnie uzbroiö bombowiec B-2 oraz wyslaö 
grupe agentöw wyposazonych w walizkowe bomby atomowe (misja samoböj- 
cza - wybraö prawdziwych zapalencöw). Generalissimus Böcevau wraz ze 
sztabem bedzie obserwowaö akcje ze stratosfery. Kiedy sytuacja sie 
wyklaruje, powröcimy w chwale, szerz^c woköl wiare w EKG. A z czaszek 
naszych wrogöw zrobimy kiblel I raz na zawsze zakazemy grania w symulato- 
ry, gry zrecznosciowe, sportowe i 3D (rolplejowcom proponuje okazac laske). 

DEFINICJA 

Pewne pojecia wydaja sie nam oczywiste. Sa slowa, ktörych znaczenie 
dokladnie znamy, ale - gdy pröbujemy je komus wyttumaczyc - zaczynaja. sie 
schody. Jaka, wedlug Was, powinna byc krötka i tresciwa definicja gier 
strategicznych czasu rzeczywistego? Definicja, ktöra przemawialaby do laika, 
ale byla jednoczesnie fachowa. Zastanöwcie sie nad tym i przyslijcie efekty 
swoich przemyslen. 

EKG CD 

Wszystkim nadsylajacym mapy serdecznie dziekuje i zapraszam do dalszej 
wspölpracy. Chetnie przeczytaibym Wasze listy na temat dyskowego wydania 
EKG. Czy korzystacie z zawartych tarn map i scenariuszy? Czy uwazacie, ze sq 
na wysokim poziomie? Czy macie jakies konkTetne zyczenia? 

ODPOCZYNEK WOJOWNIKA 

Czekam na dowcipy o blondynkach, zresztq moga, byä w ogöle o kobietach, najlopie] 
Ämieszne i oryginalne (ale nie wulgarne) 

1. Dwie blondynki jadq aulobusem. Jedna z nich podchodzi do kierowcy 

- Czy dojade tym autobusem na Pulawska.? - pyta 

- Tak - odpowiada kierowca 

- A ja? - pyta druga blondynka. 

2. Blondynka dyktuje na poczcie iresc telegiamu: 

- Bla, bla. bla, bla 

- Moze jeszcze jedno .bla"? - pyta rozbawiona urzedniczka 

- Przeciez lo byloby bez sensu - po chwili zastanowienia odpowiada blondynka 

3. Pytanie: dlaczego blondynka sypie okruszki do aedesu? 
Odpowiedz karmi WC-kaczke 

Za miesia,c spotkamy sie znowu. Mam nadzieje. ze uda mi sie opublikowaö 
pelnq liste awansöw oraz rozstrzygnaö konkurs na najlepsza gre strategiczna 
wszech czasöw. W koncu numer 12. zamyka rok kalendarzowy i pewne sprawy 
trzeba zakonczyc. Wszystkich, ktörzy nagrody otrzymali z opöznieniem, 
serdecznie przepraszam. Kwatermistrz zostal juz rozstrzelany. 
generalisaimus Böcevan 
w lmleniu Kolegium Pola,czonych Sztabow 
jacekpieCä>lupn». waw.pl 
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Witajcie Symulo-maniacyü! Przed nami jesienno-zimowa, listopadowa porcja 
symulatorköw 1 nie tylko... 

Na poczatek jak zwykle ogloszenie, a potem pogadanka - niecodzienna jak 
na Klub Symulatoröw, bo dotyczaca gry «w zasadzie" 3D, ale zahaczajacej lekko 
o symulacje, mianowicie Interstate 76, ktörq ZooltaR wychwala pod niebiosa. 
Potem jeszcze kolejny atak (w nr. 10/97 wydrukowalismy poprzedni, a RooS 
dolozyl swoje trzy grosze w klubie 3D) na szanownego Pilota Nightmana. Zdaje 
sie, ze poruszyl czulq strune symulatorowcöw. Ja tez sie postaram: möj czas 
w grze Rally Championship na pierwszej trasie wynosi 2 min 35,1 s (Subaru 
Impreza) l jest o niecata Sekunde gorszy od czasu zwyciezcy turnieju RC na 
wiosennej Gambleriadzie, Dariusza Zonenberga (Ford Escort RS Cosworth). Kto 
te czasy pobije, otrzyma w nagrode Pozwolenie na Pedzenie i puchar przecho- 
dni im. Starszego Wozniczego, Tow. Powozowa, przelozonego jedynej na 
swiecie stadniny hodujacej konie mechaniczne 

Ogloszenie 

Sprzedam sportowy tiumik do UZI. Tel. 0-603-123-456. 

Za fajera. 

„Front: Andrzej Kowalczyk (kowal«i>linstar. zsz2.starachowice.pl) 
To: Club Simulator 

Dear col. Zgred Killer 

Serdecznie pozdrawiam - gestern kierowcöw wszelkich maszyn (srodkowy 
palec wyciagniety do göry) - Szumacheröw komputerowego asfaltu. [Jesu tak 
pozdrowisz röwniez mnie - ZK - to w nagrode poglaszcze Cie po glöwce 
moim BEZPIECZNIK1EM. Ma toto ponad metr dhigosci, made of wood i w 
niektörych zamorskich krajach stuzy do trafiania w pileczke], Gdy rozjechalem 
wszystko, co sie da i uzbieralem pelen garaz czesci zamiennych czasami 
niewiadomego pochodzenia, odezwal sie we mnie duch poety: postanowilem do 
Was napisac, he he. Moje refleksje dotycza gry-kultu, gry, ktöra pojawiajac sie 
w Internecie zrobila wielka furore - Interstate 76. Od prawie roku moja 
maszyna wzbogacona jest o cuderiko called .Thrustmaster Formula 2". Jest to 
zbawienie dla wszystkich rajdersöw zajechanego intela - kierownica jak 
w maluchu, gaz i hamulec tez, tylko wygodniejszy fotel (to zalezy, co sobie 
w pokoju postawisz). To wszystko wzbogacone 4 (stownie - czterema) 
f(r)ajerami. Wszystko to, plus najlepszy kumpel na fotelu obok z klawirnia 
w szponach, daje nam Ultimate Killing Machine With Duza («2) Inteligencja. 
Takie rozwia^anie, przetestowane na bezdrozach komputerowych pustyn i wielu 
wrakach pozostawionych za soba, daje straszne (zeby nie powiedziec za*.*iste) 
wrazenia 

Przeciwko UKMWDI nie wyskoczy nawet najsilmejsza hmuzyna firmy D.U., 
wyposazona w czteroglowicowy dezintegrator czasteczkowy ze sprzezonym 
akceleratorem promieni alfa l wyrzutnia nitrogranatbw (ale nie pytajcie co to 
jest i gdzie to mozna kupic, bo sam nie wiem). Jezeli w dodatku mamy do 
dyspozycji mary, czarny, strasznie opancerzony i z taaaaaka lufa czotg policyjny 
[tu klania sie por. Gruber ze swoim „marym czolgiem" - Z.K.J, to ubaw na 
miesiac grania non stop, z zarciem na komputerze i kiblem w wolnych 
chwilach na stacji benzynowej. I pomyslec, ze kiedys bawity nas gry typu 
Tetris, a teraz po tej dawce krwi na ekranie panuje taka znieczulica, ze na 
stwierdzenie: „Patrz, zwloki" stychac oziebte, aczkolwiek dobitne: .No i co". Co 
to sie z ta mlodzieza porobilo, panie dziejku. 

Forever Wasz 

Kowal El Diablo 

PS Mojej ksywej prostej (jak to möj kumpel - DUMB - möwi na ksywe) nie 
nalezy kojarzyc z grg RPG pt. Przygody wesolego Diabla, ale z chluba 
wszystkich drög - L. (Lamborghini - jakby kto jeszcze nie zajarzyl) Diablo." 

A teraz drugi list, czyli wspomniana wczesniej kiytyka Pilota Nightmana. 
„From: Dominik Grabowski (kishot@polbox.com) 
To: Club Simulator 
Yo Man I 

Pisze do Ciebie, Zgred Killerze, bo mnie krew zalewa. Pilot Nightman mnie 
po prostu zaskakuje swa nieskromnosciq. Kto go tak wychowal, ze sie 



przechwala na cata Polske (Ater Hiper Ojczyzne) na tamach CS? Jesu chodzi 
o gre F1GP2 - jezeli chce sie chwalic swymi wynikami, niech je oglasza w 
nieco przyjazniejszy sposöb, a nie tak, jak to zrobil w CS z lipca br. Wktirzylo 
mnie zdanko w stylu: „Jesu komus sie wydaje, ze jest dobry..." Mam kolesia, 
Valleta, ktöry ma troche lepszy czas od niego i wcale sie tym nie chehpi, bo 
doskonale wie, ze jezdzi ciagle stabo i musi nad soba pracowac. 

W chwili, gdy jego czas bedzie OK [czyli lepszy od wyniku RooSa, 
przypomne, 1 min 22,228 s - Z.K.J, zaprezenrujemy go (o ile pozwolisz, Mosci 
Killerze) na lamach CS [pozwole - ZK] 

Ciekawe, jakie czasy maja milosnicy gry NFS na poszczegölnych torach? 
[Ludzie, rzucam hasto: nadsylajcie swoje czasy w NFS l NFS 2 - Z.K.J." 
Sincerely Don Kishot alias PO PO DAD and Vallet 

Konkurs „Kit Car" 

Ciag dalszy konkursu rozpoczetego w poprzednim odcinku Klubu. 
Oto pytanie: 

Kto zostal rajdowym Mistrzem Swiata w roku 1996 i jakim jezdzil 
■amochodem? 

Podsumowanie 

Na tym koiiczymy dzisiejszy odcinek CS. Przypominam, ze do Klubu mozna 
pisac pod adresem: gambler@lupus.waw.pl i subjectem „Club Simulator". 
col. Zgred Killer 



Formula 1 Grand Prix 2 (PC) 

Niniejszy dodatek do Club Simulator jest fragmentem bardzo ciekawego 
tekstu o F1GP2. Czesc traktujaca o wadach i zaletach gry musielismy (z bölem 
serca) wyciac, min ze wzgledu na brak miejsca. Zostato samo „mieso". 
Przyjemnej lektury! 

Zaczynamy 

Nawet mistrzom kierownicy, dla ktörych zwyciestwo w GP1 to pestka, nie 
radze zaczynac startöw w .dwöjce" od najwyzszego poziomu trudnosci. Po 
prostu, szkoda marnowac czas na wykopywanie sie z pobocza. 

Proponuje natomiast wtaczyc opcje Amator i zacza6 swoje pierwsze treningi 
na torze w Monte Carlo. Jezeli kogos obraza start z takiego poziomu, moze 
zaczac od wyzszego, ale wbwczas droga do zwyciestwa w GP2 na pewno sie 
wydluzy. 

Dlaczego Monte Carlo? 

Tor ten jest prawie na calej dtugosci ogrodzony bandami. Jezeli wlaczymy 
dodatkowo opcje uniemozliwiajaca rozbicie bolidu kazdy, nawet najwiekszy 
blad przy wejsciu w zakret skonczy sie najwyzej uderzeniem w bände 
i mozemy dalej kontynuowac jazde, by w koncu dojechac do linn mety 
Na stoper lepiej nie patrzec. Najwazniejsze, ze caly ten czas spedzamy 
na jezdzeniu, a nie na zaczynaniu co chwile gry od poczatku. 

Jezeli potrafimy juz bez problemöw przejechac petle i uzyskujerny czasy 
gorsze o najwyzej dwie, trzy sekundy od czasöw naszych rywali, mozemy 
wreszcie wystartowac w GP. Nie znaczy to, ze juz wiemy wszystko. Tego, czego 
nie nauczylismy sie w Monte Carlo, nauczymy sie na treningach przed 
poszczegölnymi wyscigami. 

Treningi i setup 

Pierwszym torem w GP2 jest brazylijski Interlagos. Nie jest on moze tak 
atrakcyjny jak Monte Carlo, za to pojezdzimy sobie troche szybciej. Niestety - 
röwnie szybko zonentujemy sie^ ze choc mamy dobre (w naszym mniemaniu) 
przejazdy, komputerowi przeciwnicy uzyskujg o wiele lepsze wyniki. 

Chyba najwyzszy czas zajrzec do setupu. Bez odpowiedniego przygotowania 
bolidu do startu na tym torze niewiele zwojujemy. 

I co my tu mozemy zmajstrowac? 

Znacznie wiecej niz w GP1. Poza mozliwoscia regulacji spoileröw, hamulcöw 
i biegöw mamy do dyspozycji cztery zestawy opon, juz bez podzialu na 
miekkie, twarde czy deszczowe. Wprowadzono tez opcje pozwalajace na 
regulacje calego zawieszenia bolidu. 

Na pierwszym poziomie zaawansowania mozemy zmieniac ustawienia 
resoröw, amortyzatoröw, stabilizatoröw poprzecznych, a takze podnosic lub 
opuszczac zawieszenie. 

Przy drugim poziomie zaawansowania mozemy spröbowac wyregulowac 
ograniczniki uderzemowe 1 cztery rodzaje amortyzatoröw. Regulacje wszyst- 
kich wspomnianych podzespolöw mozna przeprowadzac dla kazdego kota 
oddzielnie. 

Przypuszczam, ze powoli staje sie jasne, po co fachowcom ze stajni 
samochodöw wyscigowych tyle komputeröw. My, aby sprawdzic efekt na 
przyktad dodania jednego ogranicznika uderzeniowego na jednym kole czy tez 
parze köl, bedziemy musieli przejechac kilka okrazeii 
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Na dodatek regulacja klöregokolwiek elementu zawieszenia czesto pociqga 
za soba koniecznosc dokonania zmian w ustawieniu innego. Oczywiscie, po 
kazdej przeröbce robimy kilka okiazeh toru. I tak w kölko, az znajdziemy tak 
zwany zloty srodek. 

Wedlug mnie, do zwyciestwa w GP wystarczy odpowiednio ustawic trzy 
podzespoly: spoilery, hamulce 1 biegi. Ewentualnie resory, a co za tym idzie: 
amortyzatory, stabilizatory poprzeczne, odbojniki uderzeniowe, wysokosc 
zawieszenia... NIE! Chyba nie warto tego rozgrzebywac. Wröcmy lepiej do 
praktyki na Interlagos. 

Sposöb na lepsze czasy 

Nietrudno zauwazyö, ze brazylijski tor nie jest zbyt krety. Polowa toru to 
proste lub luki, ktöre mozemy przejechac z maksymalna. predkoscia.. Poza tym 
sa chyba cztery zakrety, gdzie trzeba bardzo zwolnic. Pozostaje niewielka 
czesc, ktöra moze utrudmc przystosowanie bolidu do specyfiki toru. 

Jak juz wspomnialem, duza czesc toru mozna przejechac z maksymalna 
predkoscia, Nasz bolid osiaga okolo 312 km/h i na tym koniec, choc konfigura- 
cja toru pozwala na rozpedzenie sie do wiekszej predkosci. 

Biegi 

Musimy wydluzyc szösty bieg, a co za tym idzie, dopasowac tez pozostate 
biegi, aby zmiany byty röwnomierne i plynne. Po takiej regulacji nasz bolid 
straci odrobine przyspieszenia. Bedzie jednak mögl rozpedzic sie do wiekszej 
szybkosci, jezeli mu to jeszcze troche ulatwimy. 

Spoilery 

Zwiekszaj^ przyczepnosc pojazdu. Ich skutecznosc wzrasta wraz 
z predkoscia, niestety, röwnie skutecznie hamuja nasz pojazd i to wtasnie tarn, 
gdzie jezdzi sie najszybciej, czyli na prostych. 

Musimy opuscic troche tylny spoiler. Zmniejszymy wöwczas opör aerodyna- 
miczny. Wraz z wydluzonymi przelozeniami pozwoli nam to osiagnac na 
najdluzszej prostej nawet 321 km/h. Przedni spoiler nie powoduje tak duzych 
oporöw powietrza jak tylny, jednak troche opuszczony röwniez odrobine 
pomoze w osiagnieciu wiekszej predkosci. 

Opuszczenie spoileröw pogarsza przyczepnosc bolidu. Nie ma to tak 
wielkiego znaczenia na prostych i na ciasnych zakretach, gdzie przy marych 
predkosciach skutecznosc ich dzialania jest 1 tak niewielka. Problemy zaczna 
sie dopiero na pozostalej czesci toru, gdzie zakrety pokonujemy z wieksza 
predkoscia, Jest to niewielka czesc loru, ale jakos musimy jq przeciez 
przejechac. 

Jedyny sposöb to opuszczanie tylnego spoilera malymi skokami 1 sprawdza- 
nie na torze, czy jestesmy w stanie osiagnac na najdluzszej prostej okolo 320 
km/h l pokonac szybko, lecz bezpiecznie tych kilka zakretöw wymagajacych 
dobrej przyczepnosci. 

Zeby udalo sie przejechac bezpiecznie petle, trzeba tez zadbac o pewien 
bardzo wazny, a nie wiem czy nie najwazniejszy, podzespöl naszego pojazdu. 

Hamulce 

Nasze regulacje na pewno doprowadzity do wzrostu predkosci, ale to 
dopiero polowa sukcesu - trzeba jeszcze te nasza_ rakiete jakos zatrzymywac. 

W momencie opuszczenia tylnego spoilera zmniejszyl sie docisk tylnej osi. 
Teraz kola latwiej beda wpadaty w poslizg, a bedq w tym pomagaty hamulce, 
obecnie z latwoscia mogace zablokowac kota. 

Zablokowanie tylnych köl na zakrecie skohczy sie na pewno wspanialym 
piruetem. WIEM, WIEM... Oczywiscie, hamuje sie przed zakretem, a nie na 
zakrecie, ale nie da sie calkowicie uniknac hamowania na hikach, szczegölnie 
gdy jezdzimy w grupie. 

Nalezy zatem ciezar hamowania przesunac w wiekszym stopniu na kola 
przednie. Nie za duzo jednak - jezeli dla odmiany doprowadzimy do blokowa- 
nia sie köl przednich, nie bedziemy mogli wykonac zadnego skretu, a droga 
hamowania znacznie sie wydtuzy. Niestety, zröwnowazyc hamulce mozemy tylko 
metoda, prob i bledöw, a to zajmuje bardzo duzo czasu. 

Gdy w koricu ustawimy spoilery, hamulce l biegi (zakladam, ze jezdzimy juz 
doskonale), zdobycie dobrego miejsca na starcie nie powinno nastreczac 
wiekszych trudnosci, a i pole position bedzie na pewno w naszym zasiegu. 

Tym, ktörzy maja nieograniczony czas i cierpliwosc postaram sie pokrötce 
wyjasniö, co mozna osiagnac, korzystajac z pozostalych opcji car serupu. 

Nasz bolid rozwija juz odpowiednia. predkosc, jednak kosztem przyczepno- 
sci. Musimy spröbowac choc w czesci odzyskac utracon^ przyczepnosö, a co 
za tym idzie, skutecznosc hamowania. 

Reaory 

Mozna troche poprawic przyczepnosc bolidu, zmiekczajac resory. Jezeli 
zmiekczymy resory tylnej osi, to opröcz ww. korzysci zyskamy lepsze przyspie- 
szenie (szczegölnie przy wyjsciu z zakretu). Po zmiekczeniu resoröw osi 
przedniej wzrosnie przyczepnosc, zmniejszy sie jednak czulosc uktadu 
kierowniczego, a takze POGORSZY przyspieszenie bolidu (röwniez przy wyjsciu 
z zakretu). 

Glöwna wada miekkich resoröw na obydwu osiach jest to, ze bolid ze 
wzgledu na zwiekszone kolysanie bedzie czesciej uderzal podwoziem 
o nieröwnoöci toru. Chyba nie musze tlumaczyc, jak prowadzi sie wtedy pojazd. 
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Podwozie jest zabezpieczone tak zwana deska, ktöra, mimo ze wykonana 
z bardzo twardych materialöw, w koiicu moze ulec starciu, o czym poinformuje 
nas kontrolka. 

Uderzenie niczym nie osloni^tym silnikiem o nieröwnosci toru oznacza 
koniec jazdy - podczas wyscigu mechaniczne uszkodzenia silnika sa nie do 
usuniecia. 

Stabilizatory 

Tarcie krawedziami deski mozemy odrobine zmniejszyc, usztywniajqc 
stabilizatory poprzeczne. Dzialaja one jednak tylko na zakretach, natomiast 
najwieksze zniszczenia calej powierzchni deski powstaj^ przy duzych predko- 
sciach, a wiec na prostych. 

Co by tu jeszcze wykombinowac? Moze podniesc cale zawieszenie? Lepiej 
sie jednak najpierw zastanowic, po co ktos je tak bardzo obnizyl. 

Minimalizacja przeswitu miedzy podwoziem bolidu a powierzchnia toru jest 
najlepszym sposobem na zwiekszenie przyczepnosci. Poniewaz regulowanie 
wysokosci podwozia nie ma wplywu na opör aerodynamiczny, wiec w przeci- 
wieiistwie do spoileröw nie zmniejsza predkosci maksymalnej bolidu. Z tego 
powodu jest tak bardzo wydajne. 

To nieprzyjemne kolysanie, z ktörym obecnie walczymy, powstaio w wyniku 
zmiekczenia resoröw, a resory zmiekczylismy, aby zwiekszyc przyczepnosc. 
Jezeli teraz podrüesiemy zawieszenie, ponownie pogorszy sie przyczepnosc. 
I tak wracamy do punktu wyjscia. Jak widac, nie tedy droga. 

W ten sposöb wykorzystalismy wszystkie opcje poziomu pierwszego. 
Musimy zatem szukac ratunku, korzystajac z opcji dostepnych na drugim 
poziomie zaawansowania. 

Tutaj mozemy regulowac ograniczniki uderzeniowe i amortyzatory. Te 
podzespoly zawieszenia z pewnoscia. pozwola^ nam odrobine zlikwidowac 
kolysanie bolidu. 

Ograniczniki 

Stosuje sie je do ograniczania skoku zawieszenia w döl - nie pozwalajq 
na opuszczenie sie podwozia ponizej ustalonego poziomu. Zabezpieczymy 
w ten sposöb przed scieraniem deske chroniaca podwozie, ograniczy sie 
jednak skok resoröw. Zmniejszy sie zakres ich pracy, a tym samym czesciowo 
korzysci ptynace z ich zmiekczenia, szczegölnie na wyboistych torach. Poza 
tym dodajac ograniczniki, podnosimy podwozie l tym samym tracimy 
przyczepnosc. 

Wobec tego komeczna bedzie ponowna regulacja wysokosci podwozia. 
I tak w kölko dodajemy ograniczniki i odejmujemy, podnosimy podwozie 
i opuszczamy, az znajdziemy zadowalajacy nas kompromis. 

Amortyzatory 

Regulacja amortyzatoröw jest röwnie ciekawa. Mamy do dyspozycji cztery 
ich rodzaje. 

Uderzeniowe, rozpraszajace sile uderzenia, dla duzej predkosci. Nastepnie 
uderzeniowe dla malej predkosci. Kolejne to amortyzatory odskoku, röwniez 
dzielone na amortyzujace sile odskoku przy duzej i malej szybkosci. 

Amortyzatory uderzeniowe niewiele przydadza sie w naszych poszukiwa- 
niach mozliwosci zlikwidowania kolysania bolidu. Dzialaja w ten sposöb, ze 
przyjmuja na siebie i rozpraszaja czesc energii dzialajacej na resory, czyli 
reguluja gwattownosc, z jaka. resory zostana ugiete po uderzeniu o nieröwnosc 
toru. Jezeli je zmiekczymy, uzyskamy podobny rezultat jak przy zmiekczaniu 
resoröw. 

Natomiast zbyt duze utwardzenie spowoduje, ze bolid nie bedzie miekko 
pracowal na resorach, tylko podskakiwat, poniewaz praca resoröw zostanie 
calkowicie zdominowana przez ww. amortyzatory. 

Amortyzatory odskoku s^ nasza ostatnia szans^. Tak jak amortyzatory 
uderzeniowe, przyjmuja. one l rozpraszaja czesc energii - nie tej sciskajacej 
resor, ale powstatej w wyniku jego scisniecia, pröbujacej ten resor rozprezyc 

Tymi amortyzatorami mozemy kontrolowac gwaltownosc rozprezenia. 
Utwardzajac je, mozna czesciowo zlikwidowac kolysanie podluzne i poprzecz- 
ne, ktöre nas obecnie gnebi. Nie mozna oczywiscie przesadzic z usztywnie- 
niem, bo stracimy wiekszosc korzysci plynacych ze zmiekczenia resoröw. 

Musze na koniec dodac, ze w ogöle utwardzanie klöregokolwiek 
podzespolu resorujacego, np. amortyzatoröw czy stabilizatoröw, zawsze 
powoduje wieksze zuzycie opon. Nie ma to znaczenia przy czasöwce, nalezy 
jednak o tym pamietac przy ustalaniu liczby zjazdöw do boksu w czasie 
wyscigu. 

Jak widac, wszystko jest tu ze soba^ scisle powiazane i nie mozna zmieruc 
nie w bolidzie, jezeli nie sprawdzimy wczesniej, jaki to bedzie mialo wpryw na 
pozostate podzespoly naszego pojazdu. 

Na startl 

I to juz koniec naszych regulacji. Aby ulatwic odrobine pierwsze starty, 
podam ustawienia spoileröw, hamulcöw i biegöw. Korzystajac z podanych 
ponizej ustawieh, udawalo mi sie osiagaö czasy wystarczajqce do zdobycia 
pierwszego pola startowego. 

Musze jednak zaznaczyc, ze kazdy kierowca ma inna technike jazdy i nie 
zawsze bedzie w stanie dopasowac sie do bolidu, przygotowanego przez kogo 



innego (szczegölnie dotyczy to ustawienia spoileröw). Jedni wola. miec jak 
najlepsza. przyczepnosc, by nadrabiac ulamki sekund na zakretach i nie 
przejmuja. sie minimalna. utrata. szybkosci na prostych. 

Dia innych najwazniejsze to wycisnac maksimum szybkoSci na prostych, a 
zakrety jakos sie przejedzie (oczywiscie, trzeba miec wtedy doskonala. technike 
jazdy). 

Sa. i tacy, co szukaja. röznych rozwia.zaii 1 do takich wlasnie chyba möge sie 
zaliczyc, choc czasami scia.ga mnie w kierunku „szybkosciowcöw". 
Tor Spoilary Hamalc« Biagi 

przedni tylny przednie tylne 12 3 4 5 6 

Brazil 14 4 38000 62000 30 38 44 51 57 63 

Pacific 15 7 38000 62000 25 32 39 47 54 60 

San Marino 14 6 39000 61000 26 35 42 50 57 62 

Monaco 20 14 39850 60150 18 25 31 40 47 55 

Spam 14 11 39750 60250 30 37 42 49 S5 60* 

Canada 14 10 40500 59500 24 32 39 47 53 59 

France 17 11 39850 60150 24 30 37 43 51 59 

Great Britain 14 4 39750 60250 25 32 39 45 53 66 

Germany 6 1 42500 57500 33 39 45 53 59 66 

Hungary 20 13 39750 60250 28 34 40 46 51 55 

Belgmm 14 6 39850 60150 28 36 41 48 55 62 

Italy 14 1 41000 59000 29 38 45 52 59 66 

Portugal 16 10 40500 59500 24 30 38 45 52 59 

Europa 20 12 39375 60625 23 29 37 42 50 58 

Japan 20 10 39500 60500 21 28 36 43 Sl 59 

Australia 20 12 41500 58500 22 29 37 44 52 59 

* w tym przypadku warto tez zmienic wysokosc zawieszenia (Ride Height 
Front: 30, Rear: 54) 

Jesli nasz bolid jest juz gotowy do startu, trzeba jeszcze tylko zapamietac 
doktadnie tor. Niewqtpliwie po takiej liczbie jazd pröbnych znarri'y go doskona- 
le. Trzeba jednak wiedziec, z jaka. predkoscia. l na ktörym biegu nalezy 
wjechac w konkretny zakret, by pokonac go bezpiecznie i maksymalnie szybko. 
Ma to decydujace znaczenie. 

Jezeli zaniedbamy dopracowanie tego elementu podczas treningu (practice), 
to nie bedziemy mieli drugiej szansy. Na czasöwce beda. nam przeszkadzali 
inni zawodnicy, a w czasie wyscigu to juz chyba lekka przesada i zbyt duze 
ryzyko. Jedno za szybkie wejscie w zakret i po zawodach. 



przy wyjezdzie z boksu i szeroki Iuk w lewo, gdzie, jadac po wewnetrznej, 
mamy doskonala. pozycje przy wyjsciu na prosta.. 

Jezeli udalo sie bez szwanku pokonac te pierwsze metry wyscigu, to juz 
niezle. W tym momencie stawka zawodniköw na pewno sie ustawita i zrobilo 
sie troche spokojmej. 

Komputerowi zawodnicy w GP2 sa. na pewno trudniejsi do pokonania niz 
w jedynce. Nie jest to spowodowane jakims wielkim wzrostem ich inteligencji. 
Nadal nie wykonuja. zadnych efektownych manewröw ani ciekawych ataköw czy 
blokowan. Oni po prostu sa. niesamowicie szybcy. 

Nie mozna sobie pozwolic na najdrobniejszy blad. Jezeli wejdziemy 
w zakret ciasno, lecz za wolno, ktos spröbuje wyprzedzic nas po zewnetrznej. 
Za szerokie wejscie to tez strata utamköw sekund i ktos szybszy wcisnie sie od 
srodka. 

Jesli jedziemy na czele, to trzeba trzymac sie tego, czego nauczylismy sie 
na treningu i pilnowac optymalnego toru jazdy. Jezeli w grupie - powinnismy 
starac sie powoli przebijac do przodu, wykorzystujac btedy rywali, ale nie 
szarzowac. Caly wyscig ma 71 okrazen i wszystko moze sie jeszcze zdarzyc. 
Beda. zjazdy do boksöw, drobne wypadki itp. Na ryzykowne posuniecia 
przyjdzie czas, gdy zabraknie innych mozliwosci. 

Poza tym trzeba strzec sie jak ognia nawet najmniejszych stluczek. Stracic 
spoiler jest bardzo iatwo, a jezeli zjedziemy do boksu chocby jeden raz wiecej 
od przeciwniköw, to najczesciej o pierwszym miejscu mozemy juz zapomniec. 

W GP1 nawet po dwöch, trzech wypadmeciach z toru mozna bylo odrobic 
stracony czas bardzo dobra. jazda.. W GP2 nie radze na to liczyc. Aby 
doscigna.6 kogokolwiek, trzeba sie zdrowo napocic, a co dopiero po wypadnie- 
ciu z toru? 

Nie tylko szybka jazda jest niebezpieczna Zbyt wczesne ostre hamowanie 
przed zakretem moze skonczyc sie tym, ze jadacy za nami zaskoczony 
zawodnik rozwali nam tylny spoiler lub urwie kolo. 

Tak naprawde jedynym sposobem na zwyciestwo jest dobra pozycja 
startowa i precyzyjna jazda wypracowanym na treningach schematem. Chociaz 
i tak zawsze jest niebezpiecznie No cöz... taka jest wiasnie Grand Prix 2. 

Podsumowanie 



Czasöwka 

Nareszcie walka, co prawda z czasem, ale zawsze jakies emocje. Cöz 
mozna doradzic? 

Najlepiej nie bawic sie dlugo, tylko od razu wycisngc z bolidu, co sie da. 
Na poczqtku czasöwki tor jest prawie pusty i nie ma problemu ze zrobieniem 
kilku okrazen bez towarzystwa. Po pewnym czasie robi sie bardzo tloczno, 
a wtedy o dobry wynik bedzie o wiele trudniej. Wystarczy jedno wiecej 
hamowanie za jakims maruderem i trzeba zaczynac okrazenie od pocza.tku. 

W GP1 poradzilibysmy sobie latwo z przeciwnikami, jezdzac na skröty, 
jednak w GP2 nie radze pröbowac. Po takim wyczynie na czasöwce czy tez 
w wyscigu zobaczymy w rogu ekranu czarna. flage i przez kilka karnych 
sekund nasz pojazd bedzie jechal jak furmanka pod göre, a my nie bedziemy 
mogli nie na to poradzic. 

Jezeli nie uda sie osia.gna.c dobrego wyniku na pierwszej czasöwce, zawsze 
jest do dyspozycji jeszcze druga. Wiadomo jednak, ze to juz ostatni gwizdek 
i musimy pojeehae dobrze. Niestety, z reguly tak jest, ze jak cos musimy, to 
zazwyczaj nie wychodzi, bo zaezynamy jezdzic zbyt nerwowo. 

Jesli nie zdobedziemy pozycji w pierwszej dziesiqtce, to o zwyciestwo 
bedzie bardzo trudno. Trzeba kilka razy wyprzedzac, a kazdy taki manewr 
zwiazany jest z duzym ryzykiem. Kto choc troche jezdzil samochodem wie, do 
czego jest zdolny kierowca, ktörego ktos chee wyprzedzic takim samym 
pojazdem. Przeciez to jawna zniewaga! 

Oczywiscie, kierowcy w GP2 sa. znacznie bardziej kulturalni, ale na pewno 
nie beda. zjezdzali nam z drogi. Poza tym, w srodku stawki zawsze tatwiej 
o stluczki, a to zazwyczaj koriezy sie w boksie. 

Wyscig 

Interlagos.,. 

Jeszcze tylko nalezy ustalic, ile razy w czasie wyscigu bedziemy zjezdzali 
do boksu, by zmienic opony i zatankowac paliwo. Jak juz sie zdecydujemy, 
mozemy ruszac. 

Start i pokonanie pierwszych trzech zakretöw to chyba najbardziej 
niebezpieczny moment. Nie wiadomo czemu, nagle wszyscy chea. poprawic 
swoja. pozycje, tak jakby to byl koniec, a nie poczqtek wyscigu. Jezeli jedziemy 
z przodu, to jeszcze nie strasznego, jednak, gdy jestesmy w srodku stawki, 
trzeba miec oczy naokolo gtowy. 

Po odpaiciu ataköw szaleiicöw i wyprzedzeniu tych, ktörzy zaspali na 
starcie, trzeba ustawic sie odpowiednio do pokonania pierwszego zakretu. 

Jezeli damy sie zepchnac na prawa. strone, bedziemy musieli pokonywac 
zakret od zewnetrznej, a wtedy bardzo latwo mozemy zostac wypchnieci na 
pobocze. Trzymajac sie wewnetrznej. bedziemy bezpieczni. Potem w prawo 



Gra jest naprawde bardzo trudna. Nawet graeze specjalizuja.cy sie 
w symulaejach samochodowych beda. potrzebowali sporo czasu, by dotrzec do 
zwycieskiego korica. 

Troche zbyt skomplikowany setup moze na pocza.tku zmechecac Zawsze 
jednak lepiej miec duzo mozliwosci, a korzystac tylko z trzech, niz miec trzy 
i narzekac, ze cos by sie jeszcze przydalo. 

Pomimo wysokich wymagari sprzetowych, GP2 jest obeenie najlepszym 
symulatorem wyscigöw Formury 1. Dlatego tez kazdy, kto przetrwa pierwsze 
zniechecenie spowodowane Skala, trudnosci, z czasem na pewno stanie sie jej 
wielbicielem. 

Wszystkim fanom tej bardzo dobrej gry möge juz tylko zyczyc szerokiej 
drogi 

Janusz Szandecki 




Dark Colony (PC) 



rozwi£\zania 



Misje Ziemian 
1. Red Landtag 

Zadania: zreaktywowac Dropship Beacons, znalezc 
i obronic kolonie, nie stracic dowödcy. 

Po podejsciu do Dropship Beacons (swieca.ee slupki) 
otrzymasz positki. Baza, ktöra. masz obronic, znajduje sie na pölnocnym 
wschodzie i jest otoezona przez niewielkie sily wroga. Uwazaj, aby dowödca 
nie zostal ciezko ranny; przydaje sie opeja Inspire Troops. 

2. Base Camp Alpha 

Zadania: ochronic satelity, zniszczyc wszystkich Obcych, chronic baze az do 
przybycia nowego dowödcy. 

Natychmiast rozpocznij wydobycie w pobliskiej kopalni. Dwie nastepne sa. na 
pln. wschodzie i pln. zachodzie. Uwazaj, czesto laduja. Obcy (la.dowanie poprzedza 
charakterystyczny diwiek). Beda. sie pojawiac na tylach bazy, w przejsciu miedzy 
baza. a satelitami, obok pierwszej kopalni - nie zostawiaj tych miejsc bez dozoru. 
Ogromne zgrupowanie Obcych znajduje sie w srodku mapy, przy czynnej kopalni. 
Aby sie przedrzec, musisz konieeznie postawic Robofactory i zbudowac jak 
najwiecej Reaperöw. W czasie walnej bitwy zastosuj opeje Inspire Troops. Misja 
koriezy sie przybyciem nowego dowödcy, kiedy oczyscisz teren. 

3. Allied Intervention 

Zadania: ochronic baze Aerogenu, zniszczyc baze Obcych. 

Ataki Obcych beda. skierowane gtöwnie na baze Aerogenu na zachodzie, 
poslij wiec tarn od razu wszystkie sily. Druga kopalnia jest na cyplu przed 
rzeka.. Nastepne znajdziesz za rzeka., (w tym, w samym srodku mapy az cztery). 
Po raz pierwszy pojawia. sie lataja.ee jednostki Obcych - nie pozostawiaj bez 
dozoru (wiezyczki, trooperzy) szyböw wydobywczych i Reaperöw. Baza Obcych 
znajduje sie dokladnie na drugim koheu mapy, po przeka.tnej. Ataki wroga 
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beda azty przez mosty na rzece, na pömocy. Im predzej obstawisz przeprawy, 
tym lepiej. 

4. Island Aiaault 

Zadania: zlokalizowaö dowödce Stratusa, zniszczyö baze Obcych, 
Ta mapa sklada sie z szeregu wysp polaczonych mostami. Zaczynamy 
rozgrywke na wyspie z dwoma mostami - na ptn. zachodzie i pln. wschodzie. 
Natychmiast rozpocznij wydobycie z drugiej kopalni na wschodzie. Nastepnie 
obstaw mosty. Dowödca Stratusa znajduje sie na wyspie na zachodzie. Warto ja, 
opanowac jak najszybciej - w jej pömocnej czesci jest kopalnia. Ja stosowalem 
taka taktyke: obstawiiem pm.-wsch. most wiezyczkami, a ofensywe puscilem 
pölnocnym wschodem. 

Baza Obcych jest na pölnocy. Chroni ja sporo wiezyczek strazniczych. Po 
raz pierwszy napotkasz ciezkie pojazdy wroga - Atrile (mobile artillery beast), 
ktöre raaja ogromny zasieg strzalu. Misje te ukonczylem, nie zawracajac sobie 
glowy budowa Barrageröw, a korzystajac z samych Reaperöw wspomaganych 
Trooperami (obrona przed atakami powietrznymi). 

5. Darkest Hour 

Zadanie: zniszczyö baze Obcych. 

Druga kopalnia jest na zachodzie, za mostem. Beda tedy szly ataki Obcych, 
przygotuj wiec silna obrone kopalni, zanim rozpoczniesz jej eksploatacje. Do 
obrony mostu na pölnocy wystarcza wiezyczki i dwa Reapery. Na pm.-zach. 
znajduje sie most prowadzacy do bazy Stratusa, na pld.-wsch. od tego mostu - 
baza Obcych. Jest dobrze chroniona, do jej zdobycia potrzebne sa spore sity. 
UWAGA! Teraz niespodzianka - jezeli chcesz ja przezyc, nie czytaj dalszego 
ciagu rozwiazania! Kiedy zniszczysz baze Obcych, zaatakuje Cie sprzymierzony 
z kosmitami ziemski koncern Stratus (MI). Oddziary wyladuja w Twojej bazie, 
druga ofensywa pöjdzie mostem na pln-zach. Przy ostatnim czlonie budynku 
Obcych (z wytrzymaloscia na czerwonym polu) nalezy zostawic dwa Reapery 
i Troopera. Trzeba tez wczesniej umiesciö we wlasnej bazie kilka wiezyczek 
(co najmniej cztery). Nastepnie otoczyc baze Stratusa (przy kazdej wiezyczce 
cztery Reapery, inne przy samej bazie; jesli wystarczy srodköw, mozna tez 
ustawic wlasne wiezyczki) Gdy wszystko jest gotowe, nalezy zniszczyö baze 
Obcych. Stratus zdradzi, ale ladowanie jego wojsk zmieni sie w krwawa laznie 
Aby zakonczyc misje, nalezy jeszcze przejsc na poludnie od ich bazy, 
przekroczyc most i znalezc opuszczona swiatynie na pölnoc od mostu. 

Mimja 6. 

Zadanie: uciec z wiezienia, dowödca nie moze zostaö zabity. 

Po zwycieskim zakohczeniu 5. misji czeka Cie przykra niespodzianka. 
Zostales porwany przez Obcych i zamkniety w wiezieniu. Jak najszybciej wyjdz 
ze swojej celi i idz na wschöd, rozwalajac bulwy i wchodzac do cel 
z ziemskimi zolnierzami - gdy wchodzisz do celi, zoinierze moga sie juz bronic 
przed Obcymi. Uwaga: w tej misji powinienies cary czas miec ustawiona opcje 
.Idz", a nie .Idz i Atakuj". Nie mozesz sobie pozwolic na walke z Sy Demonami 
- sa zbyt silne. Znajdz wyjscie, omijajac Obcych i uciekajac przed nimi. 
Wykorzystaj fakt, ze dowödca jest szybszy od jednostek wroga. 

7. Retribotion 

Zadania: obroniö baze Aerogenu, zniszczyc bazy Obcych. 

Natychmiast wyslij wszystkie oddziary do bazy Aerogenu. Druga kopalnia 
jest na wschodzie, za mostem. Wydobycie bedziesz mögl rozpoczaö o swicie, 
gdy nastapi erupcja Petra-7 Trzecia kopalnia znajduje sie w kotlince miedzy 
görami, prawie dokiadme na pölnoc od bazy. Ataki Obcych beda szry z dwöch 
kierunköw. najsilniejsze na baze Aerogenu od pölnocy oraz zachodnim 
przejsciem Kiedy otworzysz kopalnie w kotlince, spröbuja ja zniszczyö. 
Zabezpiecz sie od zachodu, stawiajac tarn wiezyczki (2 w przejsciu miedzy 
görami), pomagaj tez Aerogenowi w obronie - Obcy beda atakowaö ich 
kopalnie na pölnoc od bazy. Zbuduj Osprey IV i spenetruj teren. Po zbudowa- 
niu Reaserch Centre mozesz odkryö artefakty polozone na zachodzie i pln. 
wschodzie (liliowa gwiazdka). Dzieki nim uzyskasz pomoc szesciu Solarisöw. 
Zniszcz najpierw baze Obcych na pm.-zach. Na pld.-wsch. od niej (za mostem) 
sa czynne kopalnie. Kiedy zabezpieczysz sie z tej strony, zniszcz glöwna baze 
na wschöd od bazy Aerogenu. Dotrzesz do niej, idac po luku wzdhiz pasma 
gör. Uwaga: baza jest bardzo silnie strzezona. Przed atakiem rozwal za pomoc^ 
Solarisöw wiezyczki chroniace ja od pölnocy. 

8. Shattered Front 

Zadanie: zniszczyö bazy Obcych. 

Najpierw przejmij jednostki Aerogenu (niebieskie). Gdy zblizysz sie do nich, 
zmienia kolor na czerwony i bedziesz mögl im rozkazywac. Spenetruj teren 
jednostkami latajacymi (Medi-Craft, Osprey N). Przejete jednostki natychmiast 
skieruj w strone wlasnej bazy i ustaw w przesmyku prowadzacym do niej od 
zachodu. Zablokuj pölnocne przejscie wiezyczkami (mozna dodac kilka 
Reaperöw). Ataki z tego kierunku beda niezbyt mocne. Jesu chcesz bronic 
zniszczonych baz Aerogenu, przygotuj sie na bardzo kiopotliwe walki. Na 
zachodzie sa dwie kopalnie - aby je zagarnaö i utrzymac, musisz przyprowadzic 
spore siry. Pierwsza baza Obcych jest na pld.-zach. - zniszcz ja. jak najszybciej. 
Druga baza jest na pömocy (lekko na wschöd), silnie strzezona przez wiezyczki. 

9. Extermination 

Zadania: zniszczyc 12 Breedeing Pods, baze Stratusa i baze Obcych. 
Zaczynasz w kotlince. Obok jest bardzo bogata kopalnia (ponad 50 tys. 
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jednostek). Druga znajdziesz na pld.-wsch., za ruinami swiatyrü. Ustaw cztery 
wiezyczki we wschodnim przejsciu. Od poczatku beda. tedy szty ataki Stratusa 
i Obcych. Za wschodnim przejsciem sq trzy nastepne kopalnie, nie rozpoczynaj 
jednak ich eksploatacji zanim nie oczyscisz terenu, bo bardzo ciezko bedzie je 
utrzymaö. Na poczatku zlikwiduj baze Stratusa. Jest dobrze strzezona, ale 
ekspedycja zlozona z 30 Reaperöw da sobie rade (uwazaj tylko na wiezyczki 
i bombowce). Gdy zaatakujesz Stratusa, spodziewaj sie silnego ataku Obcych 
na wschodnie przejscie. Zostaw tarn kilka Reaperöw, bo wiezyczki moga nie 
dac rady. Gdy poradzisz sobie ze Stratusem, zablokuj przejscie na pölnoc od 
trzech kopalni i rozpocznij ich eksploatacje. Zbadaj teren (Osprey IV) i zbuduj 
Research Center. Na mapie znajduja sie cztery swiatynie: na poludniu od bazy 
Stratusa, na poludniu od Twojej bazy, na pölnocy i na pölnocnym zachodzie. 
Kiedy olrzymasz Solarisy, uzyj ich do zniszczenia wiezyczek w bazie Obcych na 
pölnocnym wschodzie, a potem przeprowadz atak. Teraz musisz tylko znalezc 
12 Incubaröw (takie wlochate bulwy) i zniszczyc je. 

10. Silent Strike 

Zadanie: zniszczyö baze Taaröw. 

Nie mozesz produkowac exploiteröw, ale beda one dostarczane w nadmiarze. 
Druga kopalnia jest na pohidniowy zachöd od bazy. Aby zablokowac wschodni 
przesmyk, docelowo bedziesz musial ustawic tarn ok. 7 wiezyczek, 
a za nimi rzad Barrageröw. Ataki beda szry na calej linii obrony. Trzecia 
kopalnia jest na pln.-wsch. od bazy (bardzo blisko, ale za görskim pasmem). 
Taarowie beda^ pröbowali ja zagospodarowac, ustaw wiec Barragery przy pm- 
wsch. rogu bazy - ich zasieg strzalu obejmie kopalnie. Aby zajac kopalnie, 
poslij wiezyczki i exploitera od zachodu (samym kraiicem mapy). Gdy je 
ustawisz, z pomoca Barrageröw z bazy powinny odeprzeö ataki. Zniszcz 
kopalnie Taaröw polozona na poludnie od poprzedniej - tu röwniez doniosa 
pociski Barrageröw ustawionych przy bazie. Baza Obcych jest na pld.-zach. 
krancu, dosö blisko naszej. Wyslij do niej np. 20 SARGE. - poradza sobie bez 
trudu. Przedtem warto przetrzebic oddzialy Taaröw. Podsylalem im na 
.podpuche' dowödce, a kiedy gnali za nim, podprowadzatem ich pod wlasne 
wiezyczki. W tej misji stosunek strat wyniöst 269:16 

MlrnJe Taaröw 

1. First Strike 

Zadanie: zniszczyö Atmosphere Contamitors. 

Banalnie prosta misja. Dochodzac do Luminaröw, otrzymujesz posilki 
Ostatnie zgrupowanie ludzi jest w kotlince posrodku mapy. Te misje mozna 
przejsö, nie tracac zolnierzy. 

2. Interference 

Zadanie: zniszczyö Communication Sites. 

Druga kopalnia jest za görskim pasmem dokiadme na poludnie od bazy 
(bardzo blisko). Uwaga: ludzie beda przeprowadzac desanty zaröwno na baze, 
jak i obie kopalnie. Pierwsze obiekty sa na wschodzie (srodek), strzezone 
przez zolnierzy, Reapery i wiezyczke, reszta - na poludniowym zachodzie 

3. Legacy Revealed 

Zadania: zlokalizowac Ancona's Secret l ochroniö odkrycie, zniszczyö baze 
ludzi. 

Zaraz na wschodzie znajdziesz druga kopalnie (na poczatku stoi przy niej 
Twöj zolnierz), troche dalej na wschöd jest Cryo Chamber, czyli znalezisko, 
ktöre masz chroniö. Baza ludzi jest na pölnocy, przy samym koiicu mapy Misja 
bardzo latwa. 

4. Operation: Breaktrongh 

Zadanie: znalezc Petra-7 Depot, zniszczyc baze ludzi 
Zdumiewajaco trudna misja jak na czwarty scenariusz, Na poczatku znajdz 
Petra-7 Depot na pm.-zach. krancu mapy. Wystarczy doleciec tarn Ortu, aby 
otrzymaö 15 tys. W tym momencie Twöj dowödca zostanie teleportowany do bazy. 
Podstawow^ trudnoscia w tym scenariuszu jest ogromna liczba wiezyczek ludzi. 
Blokuja one przejscia (czasem w grupach po cztery), sq tez porozrzucane to tu, to 
tarn. Za pomoca Arrili mozesz zniszczyc je bez szköd wlasnych. Problem w tym, ze 
w pewnym momencie rozpoczna sie naprawde niebezpieczne ataki ludzi. 

Druga kopalnia jest na zachodzie za mostem. Musisz jej dobrze strzec, 
bo ludzie beda jq atakowaö. Warto zablokowac najdalszy most na zachodzie 
wiezyczkami, uwazajac na Barragery. Nastepne kopalnie sa na poludnie od tej. 
Trudno je zdobyc, bo ludzie zaciecie atakuja poludniowy most. Pierwszym 
sukcesem bedzie opanowanie mostu, wiodacego z zachodnich terenöw na 
wyspe z kopalniami. Ustaw tarn wiezyczki i sporo wojska. Baza ludzi jest na 
pld.-zach., w görskiej kotlinie, do ktörej prowadzi przejscie na poludniowym 
krancu mapy. Do ataku musisz zebrac duze sily, bo chroni ja sporo wiezyczek. 
Gdy zniszczysz baze ludzi, pojawi sie dowödca Stratusa i zostanie natychmiast 
zabrany przez statek kosmiczny. 

5. Roawell Revisited 
Zadanie: znalezc cmdr. Ticka. 

Musisz odnalezc tajna baze Stratusa w Roswell na Ziemi. Obok niej bedzie 
cmdr. Tick. Kiedy natkniesz sie na niebieskie pojemniki, pojawiq sie posilki 
ztozone z ziemskiego odlamu Taaröw. Dowödca nie powinien angazowac si^ 
w walke, tylko jak najszybciej omijac wrogöw. Droga prowadzaca do budynku 
Strarusa jest strzezona, m.in. przez Barragery. 



6. Puppet Masters 

Zadanie: zniszczyc baze ludzi 

Druga kopalnia (strzezona przez wiezyczki i ziemskie oddziary) znajduje sie 
dokladnie na poludniu, za mostem. Ataki ludzi beda szly przesmykiem miedzy 
rzeka. a görami (tez tuz za mostem). Warto uprzedziö ofensywe Ziemian, 
ruszajac na ich baze na wschodzie, dokladnie na wysokosci drugiej kopalni. 
Strzezona jest przez bardzo duze sity oraz wiezyczki. Z pohidnia mozemy 
przyprowadzic zdobyte Lunateki. 

7. Civil War 

Zadanie: zniszczyc bazy ludzi 

Musisz pomöc korporacji Stratus w walce z innymi Ziemianami. Zaczynasz 
w bardzo dobrym miejscu, bo Twoje dwie wyspy Iqczy z reszta. la,du tylko 
poludniowy most. Aby dostac sie do drugiej kopalni, musisz przejsc przez most 
na wschodzie na druga, wyspe Radze jak najszybciej zabezpieczyc potudniowy 
most (wiezyczki). Mozna podeslac Stratusowi ze trzy Atrile (chociaz sami i tak 
niezle sobie radza.) Najpierw zniszcz baze czerwonych na zachodzie - bardzo 
slabo strzezona. Baza niebieskich na ptd.-wsch., na pohidnie od bazy Stratusa, 
jest chroniona znacznie lepiej. Mozemy zaatakowac ja. od pölnocy (z bazy 
Stratusa) bqdz od poludnia, po pokonaniu czerwonych. Po drodze znajdziesz 
gotowe do eksploatacji kopalnie Na samym poludniu (w prostej linii od naszej 
bazy) znajduje sie swia.tynia. Po pokonaniu niebieskich i czerwonych czas 
rozprawic sie ze Stratusem. Nie ma zadnego problemu. 

8. The Screamer 

Zadania: znalezc cmdr. Ticka, zniszczyc baze ludzi. 

Na poczqtku Twöj dowödca powinien pognac na pölnoc i znalezc Ticka 
(stoi niedaleko). Niestety, Tick porusza sie dosyc szybko, wiec mqze przez 
jakis czas uciekac. Po jego zabiciu dowödca zostaje teleportowany do bazy 
i mozesz zajaö sie rozbudowa,. Misja jest banalnie latwa - baza polozona jest 
w kotlince (wrög atakuje tylko pötnocne przejscie), a kopalnia ma ogromne 
zasoby Petry-7. Na pölnocy ustaw wiezyczki i rozpocznij gromadzenie armii. 
Baza Ziemian jest doskonale strzezona (mnöstwo wiezyczek, Barragery), 
zaatakuj ja. wiec z dwöch stron: jednym zgrupowaniem od pölnocnego zachodu 
i drugim od poludnia. Po 20-25 Sy Demonöw w kazdej grupie wystarczy 
w zupelnosci. 

9. Baried Treasure 

Zadanie: odnalezc ukryta. komnate. 

Nastepna misja, w ktörej bedziesz przede wszystkim uciekac. Niech dowödca 
nie angazuje sie w zadne walki. Idz przed siebie Mimo napotkanych odwodöw, 
nie masz zadnych szans w walce. Aby dojsc do ukrytej komnaty, trzeba 
w labiryncie znalezc droge do pld. -wsch. kraiica podziemi. Kiedy wejdziesz do 
komnaty z zielonymi polami, musisz wytrzymac jeszcze 60 sekund, podczas gdy 
do drzwi szturmuje kupa Reaperöw. Ocalale jednostki powinny na chwile 
zablokowaö wejscie. W komnacie sa. dwa Gorremy, zbliz sie do nich l rzuc na 
napastniköw Disease. Po 60 sekundach zbliz sie do pölnocnych drzwi i wytrzymaj 
jeszcze chwile. Zostaniesz teleportowany i misja zakohczy sie sukcesem. 

10. Animal Instinct 
Zadanie: zniszczyc baze ludzi. 

Twoja baza jest zniszczona przez Ziemian. Ocalale oddziary najlepiej jak 
najszybciej wyprowadzic (warto ocalic 4 Sy Demony). Miejsce na nowa. baze 
znajduje sie na pld. wsch. Stoi tarn dowödca, ktöry musi zebrac z pojemniköw 
forse. Dmga kopalnia jest na pölnocy, za mostem. Wyslij tarn jak najszybciej 
aparat wiertniczy. Kluczem do sukcesu jest obrona pm.-zach. mostu i drugiej 
kopalni, na ktöra. beda szly silne ataki ludzi. Musisz ustawic wiezyczki (co najmniej 
po kilka) i przygotowac Sy Demony, aby rozprawialy sie z wrogimi Banagerami 
l S.A.R.G.E. Baza ludzi jest na pm.-zach. kraricu mapy. Kilkadziesia.t Sy Demonöw, 
niszczac po drodze inne ludzkie oddziary, zdobedzie ja. bez problemöw. 

11. Spider Canyon 

Zadania znalezc Gorrema, ukrasö Petra-7 ludziom, zniszczyö baze ludzi. 

Aby zbudowac pierwszego Brozaara, musisz znalezc Gorrema, a potem 
ziemski szyb. Ustaw nastepnie Gorrema w poblizu i wydaj mu rozkaz Steal 
Money. Do zwiadu posluza Ortu i Zispy Kopalnia ludzi, z ktörej bedziesz krasc 
pieniadze, znajduje sie na pld. zach, miedzy odnogami rzeki. Gdy zdobedziesz 
1500 kredytöw, zbuduj Brozaara i otwörz pierwsza. kopalnie (na zachöd od bazy, 
za mostem). Najwazniejsza jest obrona przed poteznymi atakami ludzi (takich 
Sil jeszcze mgdy nie angazowali), ktöre nadchodzic beda z poludnia. Musisz 
zbudowac wiezyczki (np. osiem), nie w jednym rzedzie, lecz po skosie (w np. 
trzech rzedach), a za ich plecami ustawic szereg Atrili. To pierwsza misja, 
ktörej zakohczenie trudno sobie wyobrazic bez artylerii. Ludzie prowadza. ataki 
ogromnymi silami (na kohcu misji miatem prawie 500 zlikwidowanych ludzkich 
jednostek), ale glöwnie z poludnia. Mozesz tez otrzymac uderzenie od zachodu 
(pröba zlikwidowania Twoje) pierwszej kopalni), ale nie bedzie ono tak silne. 
Druga kopalnia znajduje sie na pld. wsch. od Twojej linii obrony (blisko). 
Aby rozpoczac eksploatacje, ochron ja. najpierw dwiema lub trzema wiezyczka- 
mi W misji Spider Canyon powinienes: 

1. Udoskonalic brori Atrili oraz bron i pancerz wiezyczek. 

2. Niedaleko wiezyczek utrzymywac dwa, trzy Zispy, aby na bieza.co je 
reperowaly. 



3. Nie posylac do walki Sy Demonöw. Niech stoja z tylu, poza zasiegiem wroga. 

4. Wysylac przed pierwsza linie Ortu, aby wykryc polozenie wrogich wojsk. 
Za pomoca. Ortu da sie nawet sprowokowac Ziemian do ataköw. 

Gdy sity ludzi beda. na wykohczeniu, mozesz spröbowac frontalnego ataku 
kilkudziesieciu Sy Demonöw i Atrili. Jesli zabraknie Ci pieniedzy. nastepna 
kopalnia znajduje sie na pld. zach, od bazy. Jesli zaczniesz ja. eksploatowac, 
bedzie atakowana. Baza ludzi jest bardzo dobrze chroniona, poza tym bedzie 
uporczywie odbudowywana 

12. Then there was one 
Zadanie: zniszczyc bazy ludzi. 

Ta misja wymaga szybkiego przygotowania obrony w trzech miejscach. 
Twoja. wyspe lacza z ladem: most na wschodzie, przesmyk na pln. wsch. 
i wezszy przesmyk na pölnocy (tarn znajduja sie dwie kopalnie - od razu 
trzeba zabezpieczyc je za pomoca. wiezyczek, potem podprowadziö Atrile). 
Najpotezniejsze ataki przyjdq wschodnim mostem. Na wyspie sa cztery 
kopalnie, nastepna. mozna zdobyc, przesuwaja,c linie obrony z pln. -wsch. 
przesmyku na most na pölnocy (w dalszym etapie gry). Najpierw zniszcz baze 
czerwonych na wschodzie. Trzeba zastosowac metody z poprzedniej misji 
(podprowadzanie przeciwnika pod wlasna. linie obrony), bo czerwoni maja 
potezne sity - sa w stanie rozbic oddzial 40 Sy Demonöw. Baza niebieskich 
jest na samej pölnocy (lekko na wschöd). W tej misji po raz pierwszy moze 
zawadzac (zalozone w programie) ogTaniczenie liczby jednostek 

13. Earth Intervenes 
Zadanie: zniszczyc bazy ludzi. 

Nalezy w pore obstawic przejscia prowadzace do bazy. Pierwsze stanowia 
dwa röwnolegle mosty na zachodzie. Drugie i trzecie sa. na pölnocy (drogi te 
tworza. ka.t prosty). Jak najszybciej trzeba tarn doprowadzic wiezyczki, a potem 
röwniez Atrile. Druga kopalnia jest na zachodzie (za pierwsza), na drodze do 
dwöch mostöw Trzecia lezy dokladnie na wschöd od bazy, a czwarta daleko 
na pötnoc od niej. Mozesz ja spokojnie eksploatowac - ludzie nie maja do niej 
dostepu. Ich bazy sa. na dalekim zachodzie (posrodku mapy) l na pölnocy 
(lekko na wschöd). Bazy Ziemian sa bardzo dobrze strzezone (wiezyczki, 
wojska). Warto najpierw rozprawic sie z kolesiami z pölnocy, a potem dopiero 
z tymi na zachodzie. Sztuczki z poprzednich misji (podciaganie wroga pod 
wlasna. linie obrony) wciaz sie przydaja. 

14. The Answer 

Zadanie: odnalezc Krypte Zniszczenia 

Znowu podziemia, ale misja jest banalnie prosta, jezeli znasz droge. Idz 
najpierw na pölnoc, potem na wschöd i wa.ziutkim przejsciem (stoi w mm 
zolnierz) na poludnie. Zaraz potem znajdziesz krypte. Nie nalezy dac sie 
nabraö na inne krypty (posrodku podziemi) - sa pelne ludzkich jednostek. 

15. Final Evacuation 
Zadanie: zniszczyc ludzkie bazy. 

Baza pozbawiona jest naturalnej obrony - brak görskich przesmyköw czy 
mostöw. Dose szybko rozpoczna sie ataki, glöwnie hord S.A.R.G.E. Musisz byc 
przygotowany (wiezyczki, Atrile), aby powstrzymaö pierwsza nawalnice Zaraz 
potem pojawi sie Twöj zbawca, czyli Portulis (wielki, zloty spodek). Takiej broni 
masowej zaglady Mars jeszcze nie widzial. Musisz bardzo dbaö, aby go nie 
zestrzelono (SARGE., kiedy tylko go zobaeza., zaezynaja w niego celowac), bo 
ta machina wygra dla Ciebie wojne. Druga kopalnia jest na pohidnie od bazy 
(bedzie moeno atakowana), a trzecia na wschöd od drugiej (tarn bedzie 
spoköj). Pierwsza baza ludzi jest na pln. wsch. od Twojej. Zniszcz ja najpierw. 
Druga jest na pölnocy, a trzecia na pld. zach, od drugiej. Sa bardzo dobrze 
strzezone, ale uwaga: poradzilem sobie za pomoca samego Portulisa (sie!). Nie 
poslalem do boju ani jednej jednostki, wszystko zalatwil zloty spodek. Trzeba 
tylko wydac mu körnende .Idz i Atakuj" - sam bezblednie wybiera sobie cele. 
Kiedy runie ostatnia ludzka budowla, mozesz juz tylko obejrzec zakonezenie. 
Jak na ostatnia misje w grze, Final Evacuation jest zdecydowanie zbyt latwa. 

Pozostale misje ludzi zostana. opisane, gdy autor skoAczy gre (da Bog, juz 
w nastepnym numerze). 

Jacek Piekara 

REALMS OF THE HAUNTING - CZ. 2 

(PC CD-ROM) 

Kiedy juz porozmawiasz z Hawkiem i ten znikrüe, idz 
prosto mostem nad przepascia. Tarn skorzystaj z teleportu 
- znajdziesz sie na alejce przed dwoma budynkami (dorn 
i kosciöl) Zanim ruszysz z miejsca, obejrzyj otoczenie, 
a potem biegnij do drzwi domu. W tym czasie pojawi sie kilku agentöw 
- uwazaj na otwarte dwuskrzydlowe drzwi, gdyz potrafia przez nie przejsc. 
Na pocza.tku musisz znalezc dwa przedmioty. Magiczna rözdzka jest pod 
dywanikiem przed drzwiami, a magiczna pochodnia w kasetee na scianie. 
Wez rözdzke w jedna. reke (trzymajac jak broii), a pochodnie w druga. 
Rözdzka ma zdolnosc niszczenia runöw blokujacych drzwi, natomiast pochodnia 
wskazuje, gdzie runy sa polozone. Uwaga: gdy znajdziesz (lub uzyjesz) inny 

GAMBLER TETE 1 1/97 




rozwi^zania 



przedmiot, wchodzi on automatycznie na miejsce pochodni - nie zapominaj 
wiec braö pochodni z powrotem do reki, gdyz pröba otwarcia drzwi pokrytych 
runami kohczy sie utrata czesci zdrowia. Jezeli strzelasz do r.unöw, röb to 
z wiekszej odleglosci, bo moga Cie poranic eksplodujac. 

Najpierw przejdz do kuchni i otwörz lodöwke. Znajdziesz w niej klucz. 
Potera zejdz na döl schodami. Pojawia^ sie trzy potwory, ale mozesz je spokojnie 
rozstrzelac ze schodöw (najlepiej z samotadujacego sie garlacza, zeby nie 
marnowac amunicji). W kacie biblioteki alchemika lezy zdobiony kwiatami 
klucz, ktöry otwiera wielkie dizwi naprzeciwko schodöw. Mozesz obejrzec 
hologram drzewa, spotkasz tez schowanego za kratami potwora, ale nie musisz 
zawracac sobie nim glowy. 

Teraz czas udac sie na pietro. Kiedy wejdziesz do pokoju z pentagramem 
wyrysowanym nad lözkiem, pojawia sie trzy potwory. Wyjdz z pokoju i zatatw je 
zza drzwi. W szafce (lub na niej) znajdziesz klucz otwierajacy sejf. Aby dostac 
sie do sejfu, musisz otworzyc szafe, a potem jej wewnetrzna sciane. W sejfie 
jest nastepny klucz. Ten otwiera drzwi znajdujace sie tuz obok drzwi wejscio- 
wych. Kiedy wejdziesz do pokoju, zmaterializuja sie w nim dwa potwory (jeden 
za Twoimi plecami). Przejdz szybko przez drzwi naprzeciwko i wykohcz je 
stamtad. Potem wejdz do pokoju i zdejmij z szafy trzy ksiazki. Jedna z nich 
plonac spadnie na podloge, nie zapomnij jej podniesc i obejrzyj wszystkie trzy. 

Kiedy bedziesz pröbowal wyjsc na zewnatrz domu zauwazysz, ze obok 
agentöw, ktörzy juz tarn sie wlöcza, pojawili sie nastepni. Zalatw ich z progu 
i uwazaj, aby nie weszli do srodka (w tym wypadku strzelaj do nich ze 
schodöw). 

Gdy juz oczyscisz teren, mozesz pöjsc do kosciota. Kiedy staniesz na jego 
progu, zmaterializuje sie demon. Gdy zabijesz go, rozpadnie sie na dziesiatki 
plonacych kawalköw, a na ziemi znajdziesz monete. Wröc do kosciota, 
zaczerpnij swieconej wody i wrzuc monete do skarbonki. Teraz mozesz przejsc 
przez drzwi. Obejrzyj sobie kosciöl, a kiedy dojdziesz do koricowej sciany (przy 
obrazie), zobaczysz film. Kiedy sie skohczy, wzbogacisz sie o dwa piöra: 
czerwone i zielone. Wejdz na ambone i zabierz z niej ksiazke (przeczytaj ja_), 
potem wejdz schodami na dzwonnice. 

Na pierwszym poziomie znajdziesz tiare, na drugim (na podescie) - klucz. 
Tym kluczem otworzysz jedyne nie otwarte dotad drzwi w kosciele. Figurce 
zalöz tiare, a do otworu wtöz zielone piörko. Zobaczysz Aelfa i znajdziesz w 
niszy Dragon Helm, ktörego posiadanie otwiera droge do Arqui. Kiedy film sie 
skonczy, w niszy beda na Ciebie czekac dwie lecznicze mikstury. Idz teraz do 
teleportu i zalöz maske - znajdziesz sie z powrotem w Wiezy. Droga do 
teleportu prowadzacego do Arqui jest dose prosta (w razie ktopotöw skorzystaj 
z mapy). 

Po przejsciu przez teleport znajdziesz sie w korytarzu prowadzaeym wzdluz 
muröw patacowych Odszukaj brame do palacu i wejdz do srodka. Tutaj 
mozesz sie czuc bezpiecznie, bo w Arqui nie spotkasz zadnych wrogöw. Teraz 
musisz wejsc w teleport. ktöry zaprowadzi Cie do niezbyt skomplikowanego 
labiryntu, zlozonego ze schodöw. Musisz tarn znalezc dwa przedmioty: lupe 
i kielich. Lupa jest schowana w skrytee. Aby dostac sie do kielicha, musisz 
zejsc na sam döl, pöjsc w gtab i potem dopiero na schody. Kielich stoi na 
samym szczycie. 

Wröc na pierwszy poziom palacu i wejdz w teleport, ktöry zaniesie Cie na 
poziom drugi. Czynnosci, ktöre nalezy tu wykonac sa moeno skomplikowane 
i dla jasnosci tekstu bede poslugiwal sie nazwami angielskimi. 

Najpierw wiec zabierz z nisz CYLINDER i FLINT, potem zaczerpnij wody 
z fontanny i zlikwiduj bariery blokujace dostep do czterech komnat (klikajac 
jak przy uzyciu broni). Nastepnie znajdz SCROLL (obejrzyj go za pomoca lupy) 
i FAN, potem PESTLE i MORTAR, a nastepnie RED i BLACK POWDER. Polacz 
PESTLE 1 MORTAR, polacz RED i BLACK POWDER (otrzymasz BOWL AND 
SNOW), polacz CYLINDER i FLINT. Idz do niszy z napisem BURN (aby napis 
sie pojawil, musisz obejrzec nisze za pomoca lupy) i polacz SCROLL 
z CYLINDER'FLINT. Otrzymasz TINDER. Uzyj go na CYLINDER+FLINT, 
a otrzymasz BURNING TINDER. Teraz idz do niszy z napisem GRIND (znowu 
uzyj lupy, aby go zobaezyc) i wez HOOKAH. Idz do niszy z napisem BONG 
i polacz SNOW z CYLINDER'FLINT, a otrzymasz AMBER. Polacz PESTLE+ 
MORTAR z AMBER, a dostaniesz INCENSE. 

Teraz idz do fontanny 1 potöz FAN na znaku z chmurami, BURNING TINDER 
na znaku z ogniem, INCENSE na zöltym znaku, SNOW na znaku z podwöjna 
fala. Potem polacz SNOW z HOOKAH, dodaj INCENSE, a potem BURNING 
TINDER i FAN. Kliknij na wodzie, a zobaczysz wodne böstwo, ktöre da Ci 
Dragon Sword. Kiedy otrzymasz mieez. mozesz juz wracac. Znajdziesz sie 
z powrotem w Wiezy. Tym razem demony, klöre plataty sie w okolicach 
obelisköw beda uwolnione. Po zabiciu kazdego z nich otrzymasz miksture 
lecznicza^ 

Kiedy staniesz w teleporcie, obejrzysz film z Belialem w roli glöwnej - 
obudzisz sie w piekielnym wiezieniu. Zgarnij ze scian celi wycinki starych 
gazet, a po filmie z Rebecca wyjdz na korytarz. Zajrzyj do celi obok i zabierz 
z niej wszystko (magazynki, mapa ementarza itp.). Pierwszych wrogöw spotkasz 
dopiero w komnacie tortur (wchodzi sie do niej po schodach) - beda to czarni 
agenci. Drzwi z sali tortur prowadza na zewnatrz. Jest tarn strasznie ciemno 
(czasem otoczenie rozswietlaja blyski piorunöw) i mnöstwo agentöw. Musisz 



wykariezac ich z progu, zwabiac nastepnych, wykariezac i tak dalej. Troche to 
potrwa. 

Naprzeciwko wyjscia z wiezienia znajdziesz wejscie na plac, po lewej 
stronie sq zamkniete drzwi. Kliknij na ogniach (program automatycznie uzyje 
jednej z ksiaq), zasuna sie przestony, a drzwi zostana otwarte. Idz korytarzem. 
U wyjscia czeka Cie walka z dwoma rodzajami monströw (m.in. znowu agenci). 
Kiedy poradzisz sobie z tym problemem, znajdziesz sie w labiryncie. Z mapa 
w rece (ta znaleziona. w wiezieniu) powinienies latwo odszukac wlaseiwa droge. 
W sercu labiryntu czeka dwöch agentöw. Zalatw ich i wejdz w teleport. 

Jestes znowu w Wiezy. Musisz uwazac na latajaeego smoka oraz na 
demony. Demony najlepiej przyciagac w okolice liliowych zaston, ktörych tym 
razem nie potrafia przekroczyc. Okaze sie, ze teleport nie dziala - aby 
przywröcic go do stanu uzywalnosci, musisz pokonac szczeline nad przepasciq 
(przerwa w drodze po prawej stronie). Aby to zrobic, przetaez sie na opeje 
RUN, rozpedz sie, po czym tuz przed przepascia skocz (przycisk A). 

Lepiej wczesniej wykoiiczyc demony, bo teraz moglyby przeszkadzac. 
Wejdz za liliowe zaslony, a znajdziesz przedmioty, ktöre ukradt Ci Belial. Wröc 
do teleportu, ktöry nie chcial dzialac - przerzuci Cie na aleje przed swietlista 
brama. To wejscie do krainy Sheol. Zanim sie tarn znajdziesz, bedziesz musial 
porozmawiac ze Straznikiem. Dowiesz sie, iz Gaul, Belial 1 Hawk udali sie tarn 
przed Toba. Zgödz sie na podröz - znajdziesz sie w najmniej sympatycznym 
sposröd dotychezas poznanych swiatöw. 

Nieprzyjemne miejsce pelne bardzo szybkich potworöw. Pierwsze z nich 
pojawia sie, gdy tylko zejdziesz z podwyzszenia. Twoim zadaniem jest 
odnalezienie 16 mözgöw 1 nakarmienie nimi maszyny stojacej w glöwnej hali. 
Mözgi ukryte sq w labiryncie, ale ich znalezienie nie powinno sprawic klopotöw 
(pamietaj jednak, ze labirynt ma dwa poziomy). Szybkie monstra wykaricza 
jeden, göra dwa strzary z garfaeza. Najlepszy sposöb na nie to uciekac tylem 
i jednoczesnie strzelac. 14 mözgöw mozna znalezc bez trudu (wrzucaj je od 
razu do maszyny, bedziesz widzial, ile jeszcze zostalo do znalezienia), z dwoma 
ostatnimi moga byc klopoty. 

Zgodnie z powiedzeniem, ze „najciemniej jest pod latarni^" jeden z mözgöw 
ukryty jest za sama machina, natomiast ostatni mozna uzyskac, klikajac na 
pulsujaeym sercu, a potem schodzac na döl i klikajac na jednym z filaröw. 
Mözg pojawi sie w poblizu na podlodze. Kiedy juz zbierzesz i wrzucisz 
wszystkie mözgi, platforma zjedzie z powTotem na döl i bedziesz mögt przejsö 
przez luk. 

Teraz znajdujesz sie w miejscu, gdzie trzeba zlikwidowac 16 luster. Nie 
byloby w tym nie trudnego, gdyby nie fakt, ze strzega ich potwory, ktöre zabija 
tylko sttuezenie lustra. Uzbröj sie w colta l w sali zniszcz cztery lustra (jedno 
ma dwie strony), a w minilabiryncie pozostalych 12. Mozna wtaczyc opeje 
biegu, bo potrzebna bedzie spora szybkosc. Kiedy rozbijesz lustra, otworzy sie 
tajne przejscie za tronem. 

Czeka Cie rozwiazanie wielu logicznych zagadek (fatalna czesc gry!). 

1. Sala Laster. Sprawa dose prosta. Musisz odnalezö przycisk w ksztalcie 
dloni l nacisnac go, a potem wyjsc z sali. Zrobi sie ciemno. 

2. Szachownica. Aby dojsc do ostatmego pola, 
trzeba wybrac odpowiednia droge. Stah na 
brazowym kwadracie (tym na srodku) i idz: 
3 razy na pölnoc (zakladajac, ze pölnoc jest 
naprzeciw Ciebie), 2 razy na zachöd, 2 razy 
na pölnoc i 3 razy na wschöd. Wejdz 
i nacisnij przycisk. Teraz cata szachownica 
zmienila sie w zielone jeziorko. Idz: 2 razy 
na poludnie, 2 razy na wschöd, trzy razy na 
potudnie, raz na zachöd, pölnoc, zachöd, 
poludnie, dwa razy na zachöd, raz na 
poludnie. 

3. Kamienne bloki. Po prawej stronie masz 
panel kontrolny, za pomoca ktörego mozesz 
w ograniezonym zakresie sterowac 
kamiennymi blokami. Ulozenie bloköw, ktöre 
doprowadzi Cie do niszy na koheu sali, 
powinno wygladac tak jak na rysunku. 

Uwaga: do niszy dostaniesz sie, idac na skos (trzeba uwazac, by nie spasc). 

4. Komnata Ogniowych Potapek. Musisz zbic cztery lustra. Koniecznie wla.cz 
opeje biegu, bo bijace tutaj kule ognia maja piekielna sile. Zauwazysz, ze 
dwa lustra sq zasloniete fioletowa barierka - aby zniknela, musisz zbic 
inne lustro. Kiedy poradzisz juz sobie z lustrami, idz do kohea sali i wejdz 
do malego pomieszczenia w lewym görnym rogu. Stan na piedestale, 
uzywajac klawisza skoku, czyli A (piedestal zjedzie na döl). Uwaga: te sale 
na najlepiej pokonywac, idqc na skos i nie wchodzac na czerwone pola. 

5. Uklad kamieni. Masz przed soba siedem wajch, ktöre sterujq kamienny- 
mi blokami. Musisz ustawic kamienie tak, by pistolety zbily lustra. 
Najpierw uzyj wajchy drugiej, trzeciej l siödmej (liezac od lewej) 

i wystrzel dwa razy (naciskajac przycisk), potem uzyj wajchy drugiej, 
szöstej i piatej i znowu wystrzel dwa razy. 
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6. Klejnory. Na srodku jest taki smieszny pistolecik, ktörego lufa, mozesz 
sterowac. Strzel, aby klejnoty znalazty sie na pölce, po czym - ustawiajac 
pod odpowiednim ka.tem lufe - zestrzel je. 

7. Kryaztalowe klatkl. Na scianie jest piec przycisköw w ksztalcie dloni. 
Nacisnij görny prawy i dolny lewy, a potem wejdz do srodka i nacisnij 
przycisk chroniony dotad krysztalowymi scianami. 

8. Kaie. To baidzo skomplikowana zagadka. Musisz tak ustawiö dwanascie 
zegaröw, aby strzal odbijajqc sie od kulek rozbil lustro. Zegary nalezy 
ustawic nastepujaco - pierwszy rzqd: 1, 1, 5, 1; drugi rzad: 3, 6, 1, 8; 
trzeci rzad 1, 8, 8, 7. Zegary sa. niewymiarowe, wiec wskazöwke 
skierowana. ku göize oznaczytem jako 1. 

Przy kazdym z osmiu korytarzy masz zegar. Stah w korytarzu prowadza.cym 
do 8zachownicy i kliknij na zegarze tak, aby zgast. Teraz idz w lewo i zröb to 
samo, omiri nastepny korytarz, a w nastepnym znowu kliknij na zegarze. Teraz 
idz do korytarza, z ktörego droga prowadzila do Sali Luster i znowu zgas 
zegar Jezeli zrobites wszystko prawidlowo, usryszysz smiech, a w centrum 
pojawi sie gostek z miotaczem ognia. Schowaj sie w pierwszym korytaizu 
(jest tam taka szczelina, przez ktöra. on nie potrafi przejsc) i wykoncz faceta 
(zatatwitem go ze zwyktego colta). Zabierz mu pergamin, ktöry pozwoli Ci 
przejsc luk. 

Znajdziesz sie znowu w alejce, gdzie pierwszy raz spotkales Guaidiana. 
Wejdz w luk jeszcze raz, a znajdziesz sie w nowym miejscu. Przede wszystkim 
musisz zafatwic dwa lataja.ce paskudztwa i wziac z ziemi lekarstwo, a potem 
przejsc drewnianym mostem nad przepascia.. Wejdz na wielki dziedziniec 
i zwiedz Wieze, gdzie znajdziesz lecznicze mikstury. Potem skieruj- sie w strone 
zielonego krysztalu. Pojawi sie kolega Belial i wyzwie Cie na solo. Stan sobie 
spokojnie za kamieniem i znajdz taka. pozycje. w ktörej on nie jest w stanie 
trafic w Ciebie, a Ty za to trafiasz w niego. Zaiatw sukinsyna sztyletera Aelfa 
i kliknij na krysztal. 

Znowu trafiles w nieprzyjemne miejsce. Nawet bardzo nieprzyjemne. Musisz 
wla.czyc opcje biegu i bardzo uwaznie dotrzec do drewnianego mostu wzdhiz 
muröw (trzeba przejsc przez jaskinie). Walka z latajacymi maszkarami jest 
chyba najtrudniejsza z dotychczasowych. W dodatku na Twojej drodze stoi 
brazowy demon i musisz go wykoiiczyc, aby przejsc (na szczescie nie bedzie 
sie ruszal). Dalej stoja. dwa takie demony i zagradzaja. nastepne przejscie. 
Wykoncz je i biegnij do teleportu. Bedziesz mial okazje obejrzec film. Powiedz, 
ze czas jest po Twojej stronie. Nie zabijaj Florentine'a. 

Teraz zaczyna sie corrida Masz przeciwko sobie mnöstwo agentöw. Nie 
walcz, bo jest ich zbyt wielu. Musisz przejsc przez duze drzwi i wejsc do 
wielkiej sali, gdzie oczekuje juz glöwny przeciwnik. Musisz zajac tu dobre 
miejsce do obrony - WTÖg jest naprawde silny i bedziesz musial sporo 
postrzelac, zanim go wykoiiczysz. Kiedy juz sobie poradzisz (froche to potrwa), 
przejdz przez drzwi Mozesz obejrzec zakoriczenie gry. 
Jacek Piekara 

Dungeon Keeper (PC) 

Oto charakterystyki wystepuja,cych w grze bohateröw Poniewaz istnieja, juz palche 
pozwalaja.ee wykorzystywac bohateröw (oraz mamy zwykla. mozliwosc .zmiany strony" 
podezas tortur), warto poznac ich moene i slabe strony 

UWAGl 

Cechy bohalera (sila, obrona itd.) przedstawiaja. stan z 1. poziomu 

Koszt - pojedyncza oplata za irenmg lub zwabianie stworöw 

Doswiadczeme - uzyskiwane w bitwie lub podezas treningu 

Typ bohalara: Crarodzl«) 

SILA: 20; OBRONA: 15; ZR^CZNOSC: 100; UM1EJ5TNOSC1: 30; SZCZESCIE: 5; 

ENERGIA: 350 

Ulubiona praca: badania 

Nie praeuje w: - 

Praca, letora go denerwuje brak 

Moc zwabiania stworöw: 4; koszl: 25 

Szybkosc praey w bibliotece: 5; w warsztacie: 1 

Preferowany atak: na odlegtosc 

Dosw uzyskiwane w bitwie: M; podezas treningu 2; koszt treningu: 30 

Specjalne zdolnosci: brak 

Opöznienie 

1 

1 

3 

5 

5 

6 

7 



10 

Poziom zdenerwowania 

Brak Leza: 4; Brak Kurnika 1; Przebudzenie: 250; Stanie na martwym przeciwniku: -12; 
Zdenerwowanie: 2; Brak zoldu: 2000; Klaps: 300 Stanie na na martwym sojuszniku: 60; 
Torturowanie: 4; W swia,tyni: -50; Spanie: -1; Posypanie zlotem: -750; Wygranie bitwy: -330; 
Jedzenie: -1000. 



Poziom 


Dosw 


Moc O 


1 





Piesc 


2 


1000 


Rakieta 


3 


3500 


Ogmsta Kula 


4 


5000 


Odbicie 


5 


6500 


Uzdrowieme 


6 


8500 


Zamrozenie 


7 


10500 


Sztorm 


e 


13000 


Wyssanie 


9 


16000 


Spowolnieme 


10 


20000 


Ogniowa Bomba 



Typ bofcalan: Barbarxyaca 

SILA: 60; OBRONA 50; ZRi^CZNOSC: 70; UMIEJETNOSC1: 60; SZCZESCIE: 10; 

ENERGIA: 700 

Preferowana praca: trening 

Nie praeuje w: - 

Praca, ktöra go denerwuje: kopanie, badania 

Moc zwabiania stworöw: 1; koszt: 18 

Szybkosc praey w bibliotece: 0; w warsztacie: 2 

Preferowany atak: bezposredni 

Dosw uzyskiwane w bitwie: 6; podezas treningu: 3; koszt treningu: 40 

Specjalne zdolnosci: brak 

Poziom Dosw. Moc Opöznienie 

1 Miecz 1 

2 1000 Brak 

3 3500 Brak 

4 5000 Brak 

5 6500 Brak 

6 8500 Pancerz 6 

7 10500 Brak 

8 13000 Brak 

9 16000 Brak 

10 20000 Brak 
Poziom zdenerwowania 

Brak Leza: 2; Brak Kurnika: 2; Przebudzenie: 100; Stanie na martwym przeciwniku: -14; 
Zdenerwowany: 2; Brak zoldu: 2000; Klaps: 200; Stanie na martwym sojuszniku 20; 
Torturowanie: 4; W swia,tyni: -50; Spanie -3; Posypanie zlotem: -750; Wygranie bltwy -400; 
Jedzenie: -1000. 

Typ bohatara: Lncxnik 

SILA 20; OBRONA: 20; ZRECZNOSC: 100; UMIEJETNOSCI: 60; SZCZESCIE: 15; 

ENERGIA: 300 

Preferowana praca: w warsztacie 

Nie praeuje w - 

Praca, ktöra go denerwuje: badania 

Moc zwabiania stworöw 2; koszt 8 

Szybkosc praey w bibliotece 2; w warsztacie: 2 

Preferowany atak: na odlegtosc 

Dosw uzyskiwane w bitwie: 13; podezas treningu: 1; koszt treningu: 8 

Specjalne zdolnosci: brak 

Poziom Dosw. Moc Opöznienie 

1 Piesc 1 

2 1000 Ogmsta Strzala 1 

3 3500 Brak 

4 8000 Podak 4 

5 6500 Brak 

6 8500 Przyspieszacz 6 

7 10500 Brak 

8 13000 Spowolnierue 8 

9 18000 Brak 

10 20000 Brak 
Poziom zdenerwowania 

Brak Leza: 2; Brak Kurnika: 2; Przebudzenie: 200; Stanie na martwym przeciwniku: -12; 
Zdenerwowany 2; Brak zoldu: 2000; Klaps: 200; Stanie na martwym sojuszniku: 25; 
Torturowanie: 4; w swia.tyni: -50; Spanie: -1; Posypanie zlotem -750; Wygranie bitwy: -3S0; 
jedzenie: -1000 

Typ bokatara: Mnica 

SILA: 40; OBRONA 20; ZRECZNOSC: 80; UMIEJETNOSCI: 80; SZCZESCIE: 30; 

ENERGIA: 325 

Preferowana praca: badania 

Nie praeuje w - 

PTaca, ktöra go denerwuje: - 

Moc zwabiania stworöw: 3; koszt: 15 

Szybkosc praey w bibliotece: 3; w warsztacie: 2 

Preferowany atak: bezposredni 

Dosw uzyskiwanie w bitwie: 14; podezas treningu: 1; koszt treningu: 12 

Specjalne zdolnosci: brak 

Poziom Dosw. Moc Opöznienie 

1 Piesö 1 

2 1000 Uzdrowieme 2 

3 3500 Pancerz 3 

4 5000 Spowolnieme 4 

5 6500 Pocisk 5 
8 8500 Brak 

7 10500 Wyssanie 7 

8 13000 Brak 

9 16000 Huragan 9 

10 20000 Mocne slowo 10 
Poziom zdenerwowania 

Brak Leza: 2; Brak Kumika: 3; Przebudzenie: 200; Stanie na martwym przeciwniku: 0; 
Zdenerwowanie: 2; Brak zoldu: 2000; Klaps: 250; Stanie na martwym sojuszniku: 50; 
Torturowanie: 4; w swiqtyni: -100; Spanie: -4; Posypanie zlotem: -750; WygTanie bitwy: -330; 
Jedzenie: -1000. 

Charakterystyki pozostalych 9 bohateröw przedstawimy w nastepnym numerze. 
Tomaax Arciynakl (tomar<q>priv. onet.pl) 
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»IJ^Ikf,HJ : N:ill!N;y,W,HllJl^flJ:NMIllN:rV71 

GWARANTUJEMY 

• stala, cene poszczegölnych wydari, w zakresie optaconego 
terminu, 

• regularna, dostawe zaprenumerowanych czasopism pod podany 
ad res, 

• nizszy koszt zakupu poszczegölnych wydah w stosunku do ceny 
kioskowej, 

• dostawe prenumeraty bez dodatkowych optat 
(koszt wysytki pokrywa Wydawnictwo). 

Zachecamy do zamawiania naszych czasopism. 
HI]JI^HJ:HMH,',N:y,WHIlJl ^ f lJ : HM I ]:N;y T71 



PCkuriertonaipopulamiejszewPolsce | Jf-fil 

czasopismo inlormacyjne przeznaczone 



dla uzytkowniköw komputeröw. Dwutygo- 
dnik ten dostarcza aktualne, lechniczne i 
rynkowe informa- 
? B " ■ " ■ ' * ^^^^ c i e ° oprogramo- 
|^tj \\IJli /■f/| waniu i sprzecie 
j^^ ~ komputerowym. 



Cena 

kioskowa 




za1 3 wydari (pö+roku) 

38 zt 

zamiast39zl 

za26 wydari (catyrok) 

71zt 

lamiasl 78 zl ' 
Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za 13wydan(potroku) 148,60z! 

llyfDk) 292zt 



ENTER to miesiecznik poSwiecony tech- 
nice mikrokomputerowej i jej zastosowa- 
niom. Wydaniom seryjnym ENTER towa- 
rzysza kilka razy w roku numery specjalne, 
bedace kompen- 
dium wiedzy na wy- 
brane tematy. 

Dla Prenumeratorow 
LUPUSA 

- ENTER speqa/ny - 
GRATIS! 

Cena kioskowa 
ENTER 4,20 z! 

ENTERCD 9.99zl 

Magazyn AMIGA to miesiqcznik prze- 
znaczony dla uzytkowniköw komputeröw 
AMIGA. Zawiera porady i opisy dotyczace 
obslugi röznych typöw AMIG, recenzje 
na/nowszych pro- 
gramöw, plyt CD- 
ROM oraz sprzetu 
peryferyinego. 




PRENUMERATA LUPUSA 



za 1 2 wydari (catyrok) 

ENTER 43Zi 

zamiast 50,40 zl 

ENTERCD 103Zi 
zamiast 1t 9.88 zl 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
n K' wydari (calyrok) 145zl 

ENTER CD -za 12 wydari 205 z! 



za1 2 wydari (catyrok) 
AMIGA 43Zi 



zamiast 50.40 zl 



\ÄMIGA 



68zt 




Cena kioskowa: 
AMIGA 4.20 zl 

AMIGACD 12.00 z! 



AMIGA CD ' 

zamiast 81, 60 zl 
unerala CD zawiera 1 2 wydari miesie- 
kfl AMIGA oraz cztery krqzki CD po jed- 
nym w kazdym kwartale 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
AMIGA -za 12 wydari (calyrok) 145zi 

AMIGA CD -za 12 wydari 170,00zl 



GAMBLER to miesiecznik poswiecony 
rozrywce komputerowe,. W kazdym wyda- 
niu pismo prezentuje wiele fachowych re- 
cenzji i opisöw najnowszych gier kompu- 
terowych i wideo. 




Cena kioskowa: 
GAMBLER 3,90zl 
GAMBLER CD 9.99 zl 



IJiHi'l'li'iHiT'WH'lii'l-il 

za 1 2 wydari (caty rok) 

GAMBLER 40 Zt 

zamiast 46.80 zt 

GAMBLER CD* 1 OOZi 

zamiast 1 19.88 zl 
' prenumerata CD zawiera 12 wydanmiesie- 

cznika GAMBLER . Do kazdego wydania do- 

laczony jest CD-ROM 

Koszt wysylki pokrywa Wydawnictwo. 

PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
GAMBLER -za 12 wydari (caty rok) I42zl 
GAMBLERCD-za12wydari 202z* 
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TELECOM Forum to miesiecznik infor- I iJ iH i L'J ü H if.\ fcl VJ ii'iiU 
mujacy o opracowaniach i wdrozeniach 
produktöw telekomunikacyjnych, zasto- 
sowaniach obejmujacych instalacje i roz- 
wiazania technicz- 



TELECOM 




ne najnowszych i 
tradycyjnych urza- 
dzeii z zakresu te- 
lekomunikacji. 

Dostepny w wytypo- 

wanychkioskach. 

Cena 

kioskowa: 3.00 z» 



za 1 2 wydari(catyrok) 

30,00 zl 



zamiasl 36 zl 



KOSH wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za12wydah(catyrok) 132z« 



CADCAM FORUM to miesiecznik infor- 
mujacy o systemach i obszarach zastoso- 
wari komputerowego wspomagania pro- 
jektowania i produkcji m. in. w architektu- 
rze, budownictwie, 
geodezji, kartogra- 
fii, mechanice, e/e- 
ktronice, grafice. 



Dostepny w wytypo- 

wanych kioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50zl 




IJi H . W . H i'.W. H' U' m 



za 1 2 wydari(catyrok) 

40 zl 

zamiasl 54 zl 
Kosztwysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
i12wydan(ca«yrok) 142 z« 



NETforumto dwumiesiecznik zajmujacy 
sie tematyka szeroko pojetych sieci kom- 
puterowych: od sieci lokalnych LAN, po- 
przez metropolitalne MAN, do sieci o za- 

siegu swiatowym 

WAN. 



Dostepny w wytypo- 

wanych kioskach. 

Cena 

kioskowa: 4,50 z« 




U.HM'J/JH.y.W.H'U'H.I 



za6 wydah(ca*yTok) 

23 zt 

zamiasl27zl 

Kos/1 wysytki pokrywa Wydawnictwo. 



PRENUMERATA ZAGRANIC/NA 
za6wydart(ca»y<ok) 74 zl 



UNIXforum to dwumiesiqcznik traktuja- 
cy o systemach wielodostepnych i wielo- 
zadaniowych. Jest przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw systemöw otwartych, adminr- 
stratoröw instalacji 
komputerowych, dla 
firm wdrazajßcych 
zintegrowane syste- 
my komputerowe. 

Dostepny w wytypo- 

wanych kioskach . 

Cena 

kioskowa: 4,50 z* 




|-J;NM»l".H:r:W:mUlkf:l 



za6 wydari(cah/rok) 

23 zt 

zamiasl 27 zl 

Kos// wysylki pokrywa Wydawnictwo 



PRENUMERATA ZAGRANICZNA 
za6wydan(catyrok) 74 zl 



h'U' ^ .uj.h:] 



ZASADY 



1 . Warunkiem olrzymania czasopisma w PRENU- 
MERACIE LUPUSA jesl wp«ala wytacznie na 
zamieszczonym obok kuponie (kupon iesl ho- 
norowany przez poczte i bank). 

2. Prenumerata przyjmowana iesl od najblizsze- 
go numoai po olrzymaniu przez Wydawnictwo 
optaconego kuponu prenumeraty (co moze 
trwac: do 4 tygodni od momentu wptaty), na 
laka. Iiczbe wydan jaka zostata zamieszczona 
na kuponie 

3. Cia.gtosc prenumeraty zachowana jest wtedy. 
gdy kupon zamöwienia dotrze do Wydawnic- 



tw.i prscd wygasnieciem poprzedniei prenu- 
meraty (o czym mlormuje naklejka adresowa). 

4. Wszelkie wgtpliwosci mozna wyjasnic teleto- 
nic/riie z dziatem prenumeraty wydawnictwa, 
lel .41-51-21 od9.00do16 00. 

5 Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnosci za 
problemy wynikaja.ee z btednego badz nieczy- 
lelnego wypetnienia kuponu 

6. W celu otrzymania rachunku uproszezonego 
lub faktury VAT konieczne jest wypemienie od- 
powiednich rubryk na kuponie prenumeraty. 



■ ^ U'^ f ^JiHZl' l . ' .Hi F A/l ^ lil^llJilH.'l'l.'.HimJ 



INFORMACJE • INFORMACJE • INFORMACJE • INFORMACJE 



Dystrybutorzy gier z numeru 11/97 



American Computers & Games 

Warszawa 

ul. Lektykarska 20 

tel. (022) 33 62 77, 79 

Blast Corps (N64) - 223 zl 

Comat 

00-024 Warszawa 

Przejscie podziemne 

AI. Jerozolimskie/Jana Pawla II, pawilon 12 

tel./fax(022)630 29 73 

NBA Hangtime (N64) - 329 zl 

Sonic /am (Saturn) - 239 zl 

CD Projekt 
00-626 Warszawa 
ul. Marszaikowska 9/15 
tel. (022)25 07 03 
Inwestor- 135 zl 

Hasbro Poland 
00-324 Warszawa 
ul. Karowa 31 
tel. (022) 826 24 17 
Battleship- 155 zl 
Monopol y '- 155 zl 



I PS Co mputer Group 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66,68 

Beasts & Bumpkins- 150 zl 

LBA 2: 1 Winsen 's Odyssey- 150 zl 

688(1) Hunter/ Killer- 150 zl 

LLM, 

02-916 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022)642 27 66,68 

DarkColony- 145 zl 

MarkSoft 

01-872 Warszawa 

ul. Perzyriskiego 2 

tel. (022) 663 93 90 

Axelerator- 1 19 zl 

The Great Battle ot Alexander - 145 zl 

MediaSoft 

Warszawa 

ul. Marszaikowska 28 

tel. (022) 628 52 69 

Rally Cross (PSX) - 199 zl 



Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroncöw2c 

tel. (022)616 15 51,61615 55 

Shadow Warrior- 155 zl 

Warlords 3 -155zl 

Qptimus Bis 

42-200 Cz^stochowa 

ul. Kopernika 10/12 

tel. (034)65 29 74 

Pacific General- ok. 1 30 zl 

Su-27 Mission Disk- wersja dokladana za 

darmo do nowego wydania Su-27 v.l. 5 

Techland 

Parczew 105 

63-405 Sieroszewice 

tel. (064) 34 88 90 w. 112 

Bat man & Robin - bd 

Young Digital Poland 
80-308 Gdarisk 
ul. Polanki 124 
tel. (058) 52 66 90 
Comics' Planet- bd 

bd - brak danych 



Indeks programöw numeru 



Program 

688(1) Hunter/Killer 

Axelerator 

Batman & Robin 

Battleship 

Beasts & Bumpkins 

Birthnght 

Blast Corps 

Comics' Planet 

Dark Colony 

Dungeon Keeper 

Great Battles of Alexander 

Inwestor 

LBA 2: Twinsen's Odyssey 

Monopoly 

NBA Hangtime 

Pacific General 

Rally Cross 

Realms of the Haunting 

Shadow Warrior 

Sonic Jam 

Su-27 Flanker Mission Disk 

Warlords 3: Reign of Heroes 

Wild Arms 



Nazwa dziatu Strona 

Recenzja str. 23 

Opis str. 94 

Recenzja str. 26 

Recenzja str. 25 

Recenzja str. 18 

Opis str. 82 

Nintendo 64 str. 78 

Recenzja str. 26 

Opis str. 86 

Rozwiazanie str. 52 

Rozwiazanie str. 56 

Opis str. 90 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 16 

Recenzja str. 1 9 

Nintendo 64 str. 79 

Recenzja str 20 

PSX str. 72 

Rozwiazanie - cz. 2 str 54 

Recenzja str. 22 

Saturn str. 76 

Recenzja str. 24 

Recenzja str. 21 

PSX str. 74 




Numery archiwalne 

Tradycy|nie Czytelnikom zamteresowanym numerami archiwalnymi Gamblera umozliwiamy ich zakup. 
Powyzej znajduia. sie okladki numerow archiwalnych. dostepnych jeszcze w sprzedazy Wystarczy zakreslic 
wybrana. okladke Gamblera. wyoac kupon i wraz z kopia. dowodu wplaly na konto: 



UWAGA! Oferta specjalnaü! 

GAMBLER CD nr 3/97 w cenie 7 z\ 

Znizka 2,99 zl w stosunku do ceny okladkowej! 



r 




Przyslij kupon z kopia, dowodu wplaty na konto 

podane obok do dzialu sprzedazy wydawnictwa 

LUPUS 

7 zl za kazdy zamöwiony egzemplarz plus 1 ,30 zl 

(koszt wysylki), 

Lub odwiedz nasz dzial sprzedazy (z tym kupo- 

nem) i kup Gamblera CD 3/97 za 7 zl - 2,99 zl 

taniej niz w kiosku! 



LUPUS sp. zo.o. PKO BP, IX O/Warszawa, 10201097-318121-270-1 1 1 1 
przeslac do sekcji sprzedazy 
Cena numeru 3/96 - 3 zl 
cena nastepnych - 3 zl 30 gr 
Uwaga! Do ceny numeru doliczamy koszly wysylki ( 1 .30 zl za kazde 2 egzemplarze) 

Imie, i nazwisko lub nazwa firmy 



Adres 

Reklamaqe w sprawie numeröw archrwalnych prosimy zglaszac we wtorki i pia.tki w godz. 1 0.00- 1 2.00 
do p. Mar« Paczkowskiej - tel. 4 1 00 3 1 w. 22 1 . 

KUPOM WA2NY DO 30 li:topada 97 




KOMPUTER TO T 




Wywiad 

z dr Liibq Szawdyn, 

specjalista 

ds. uzaleznlen 

Komputer stai sie^ nieodiqcznym de- 
mentem naszego zycia. Wynalazkiem 
niosqcym ze sobq rözne niebezpieczeri- 
stwa. Od czasu wejScia komputeröw 
osobistych „pod strzechy", w krajach 
wysoko rozwinietych drastycznie spa- 
dta np. oylqdulno.se telewizji, coroz 
mniej osöb korzysto z urzqdzeh uu- 
dio-wideo. PesymiSci od lot przedsto- 
wiajq posepnq wizje Swiata, w ktörym 
cziowiekowi nie jest potrzebny do szcz?- 
Scia drugi cztowiek, o tylko odpowie- 
dnio atrokcyjny progrum komputero- 
wy. Czy naprowde jestes"my zagrozeni? 
Co robid, oby pusjo nie przemienüa sie^ 
w obsesje? Psychiotrzy i psychologowie, 
przyzwyczajeni od lot do leezenio 
narkomanii czy ulkoholizmu, staneli 
przed nowym wyzwoniem. Oto w pora- 
dniach pojawili sie ludzie, dla ktörych 
problemem stoty sie biate pudelku sto- 
jqce no biurkoch w ich domuch. 

Zacznijmy od prostego, wydawatoby 
sie, pytania, na ktöre jednak nieprofe- 
sjonalis'cie trudno znalezö prawidlowq 
odpo wiedz: co to jest naiög? 

Lubo Szawdyn: Uzalezniona od sub- 
staneji czy czynnosci jest osoba, ktöra 
ma przymus, czyli stalq i nieodpartq 
ched na stosowanie tej substaneji czy wy- 
konywanie czynnosci. Zwiqzane sq z tym 
klopoty natury zdrowotnej (zaröwno je- 
i\\ mowa o zdrowiu psychicznym, jak i 
fizycznym) czy spolecznej, np. klopoty 
rodzinne. 

Kiedy möwimy: naiög czy uzaleznie- 
nie, zwykle mamy na mysli papierosy, 
alkohol, narkotyki. Tymczasem... 

LS: ...mozna byd uzaleznionym od 
prawie wszystkieyo. Wiele osöb leezy sie^ 
z uzaleznienia od praey, seksu czy hazar- 
du. Mozna byc uzaleznionym od jedze- 
nia, oylqdania telewizji czy nawet czyta- 
nia prasy! 



Jaka jest röznica pomiedzy uzaleznie- 
niem, a pasjq czyhobby? 

LS: Kolekcjoner, hobbysta prowadzi 
zycieemocjonalne, zyciespoleczne. Jeyo 
zainteresowania nie przestaniajq mu ca- 
teyo swiata, nie stajq si$ najwazniejszq 
rzeczq w zyciu. Osoba uzalezniona cho- 
wa sie w uzaleznienie przed zyciem, ma 
problemy ze sobq. Problemy, z ktörymi 
nie potrafi sobie sama poradzic. Kiedy 
zastanawiamy sie^ czy ktos jest uzalez- 
niony, spöjrzmy na strukture jeyo doby. 
Ile czasu ta osoba poswieca na swoje 
hobby, a ile na inne sprawy zyciowe? 
Czy zajmuje si^ rodzinq pracq, czy ma 
inne zainteresowania, czy tez zyje juz tyl- 
ko w swiecie uzaleznienia? 

Czyli uzaleznienie jest ueieezkq? 
Przed prob lemami dnia codziennego? 

LS: To tez ueieezka przed samym 
sobq. Brak zaakceptowania sameyo sie- 
bie. Szukam spelnienia w swiecie fanta- 
zji dawanych przez narkotyki albo zapo- 
mnienia w praey, bo nie potrafie pora- 
dzic sobie ze swiatem rzeczywistym - tu 
i teraz. 

Przejdzmy teraz do problemöw, ktöre 
dotyczq bezposrednio czytelniköw Gam- 
blera. Czy zabawa z komputerem moze 
skonezyc sie uzaleznieniem? 

LS: Oczywiscie. Jednak nie tylko uza- 
leznieniem od yier komputerowych czy 
Internetu. Miatam kiedys paejenta zaj- 
mujqceyo sie^ zawodowo proyramowa- 
niem, ktöremu prawie dwa lata zajelo 
stwierdzenie faktu, ze odeszla od nieyo 
zona. Po prostu wracal nocami do domu 
i cicho kladl sie^ zeby jej nie budzic, a 
rano wychodzit, kiedy jej juz nie byto. 

To brzmi jak bajka, czy moze raezej 
jak koszmar. W kazdym razie, szalenie 
niepra wdopodobnie. 

LS: Taka jest wtasnie sila uzaleznieri! 
Spotkatam sie^ röwniez z innym przypad- 
kiem. Chlopak mial klopoty z nawiqzy- 
waniem kontaktöw z kobietami. (eyo 
röwnie^nicy dawno juz si? pozenili, mie- 
li dzieci... 

Spytalam yo: pocatowales chociaz 
dziewczyne, potrzymales za rek^ na taw- 
ce? A on zaczql opowiadad o swoieh 
podbojach, ile to zdobyt dziewczyn. Tyle 
ze... w sieci. 

Co wiec mamy robid, kiedy boimy sie, 
ze dalismy sie juz zlapac w pulapke uza- 
leznienia? 

LS: Nie naleze^ 
do osöb, ktöre od 
razu wysyJajq do 
lekarza. Ale kiedy 
ktos ma podejrze- 
nie, ze stat sie^ ofia- 
rq uzaleznienia, 
byloby najlepiej 
ydyby zytosit si^ 
dospeejalisty. Jesu 
natomiast jeste- 
smy tylko zaniepo- 
kojeni, ze za duzo 
czasu poswiecamy 
danej dziedzinie 



zycia, czy to bedzie praca czy kompute- 
rowa rozrywka, to starajmy si^ dozowad 
sobie czas poswiecany na niq. Zasta- 
nöwmy sie, czy wszystko w naszym zyciu 
dobrze sie^ uklada, czy znajdujemy czas 
na inne sprawy. Lekarze pröbujq stwo- 
rzyc pewne normy, ktöre moylyby nam 
wykazad, czy znalezlismy si^ juz w sferze 
zayrozenia uzaleznieniem. Na Zacho- 
dzie zajmowa} si^ tym dr Griffith, ktöry 
np. obliczyt, ze przeci^tna szkocka 
dziewczynka spedza przy komputerze 2 
yodziny dziennie. W Polsce brakuje nam 
danych statystycznych, brakuje tez 
norm, ktöre pozwolityby nam scisle 
okreslic, kto juz jest uzalezniony. 

A je&i rodzice zau wazq, ze dziecko za 
duzo czasu pos'wieca grom komputero- 
wym. Co powinni zrobic? 

LS: Zawsze twierdzilam, ze w wypad- 
ku yier komputerowych to nie tematyka 
jest najbardziej niebezpieczna. Nie fakt, 
ze mamy do czynienia z przemoeq, poto- 
kami krwi zalewajqcymi ekran itp. 
W koheu dziecko zdaje sobie sprawy, ze 
to tylko fikeja. Przyzwyczailo si$, cho- 
ciazby oylqdajqc kresköwki. Najbardziej 
niebezpieczne jest wytworzenie si? rytu- 
alu. Rytualu poleyajqceyo np. na co- 
dziennym zasiadaniu do komputera. 
Rytuatu, ktöry moze spowodowad cho- 
rob?. 

A w czym za winili rodzice? 

LS: Specyfika kultury zachodnioeuro- 
pejskiej spowodowala, ze rodzice chet- 
nie powierzajq swoje pociechy opiece 
maszyn. Wreczajq pilota do telewizora 
czy komputerowy Joystick. Prosz? zau- 
wazyd, jak bliski jest kontakt matki z 
dzieckiem w tzw. kulturach prymityw- 
nych. Dziecko jest przez matk? noszone, 
przytulane, ona ciqyle sie nim zajmuje. 
Najyorsze, co moze spowodowad kom- 
puter, to przeszkodzid wytwarzaniu si? 
wiezi emocjonalnej. Zastqpic kontakt ro- 
dzice-dziecko kontaktem maszyna- 
dziecko. 

Kiedy rodzice powinni uslyszeö brze- 
czyk alarmowy? 

LS: Wtedy, ydy dziecko chee byc ciq- 
yle przy komputerze, jest podenerwowa- 
ne, kiedy nie moze yrac. Wtedy, ydy 
prosi o przedluzanie zabawy, o dokupy- 
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wanie wciqz nowego sprz^tu. 

Co wiec robiö? Surowo zakazac zabaw 
przy komputerze? Ograniczyö czy kon- 
trolowad dostep do niego? 

LS: Kontrolowad, ale wystrzegaC sie 
nadmiernej surowosci. Nie mozna prze- 
ciez chowac dzieciaka pod kloszem. On 
predzej czy pözniej wyzwoli sie spod 
opieki rodzicöw, uwolni ze smyczy i le- 
piej, zeby byl wtedy przygotowany do 
normalnego zycia. Czyli röwniez do 
tego, zeby planowac" sobie czas, tworzyc 
racjonalnq strukture doby. A nie od razu 
rzucic sie na wszy- 
stkie zakazywane 
dotqd przez rodzi- 
cöw przyjemnosci. 
Stwierdzono juz 
przeciez dawno, ze 
wychowanie w 
szkolach o specjal- 
nym rygorze, np. 
w elitarnych pen- 
sjach dla panienek z dobrego domu, po- 
woduje, ze dziecko jest zupelnie nieprzy- 
stosowane do zycia w normalnym swie- 
cie. 

Marek Zawadzki (nasz fotograf): 
Kiedy moja cörka siedzi za dlugo przy 
komputerze, podchodz^ do niej i klepie^ 
jq po ramieniu. Pyta, co robi?, a ja 
möwi^, ze patrze., czy nie rosnie jej wej- 
Scie do RS. 

Bardzo trudna wydaje sie tu rola star- 
szego pokolenia. Najgorsze jest to, ze 
starsi czesto nie majq zielonego pojecia, 
do czego sfuzy to biafe prostopadlos'cien- 
ne pudeiko nazywane komputerem. 

LS: Wtasnie! Decyzja o zakupie kom- 
putera to przyj^cie na siebie ogromnej 
odpowiedzialnoSci. Rodzice podejmujq 
takqdecyzje, a pözniej niekonsekwetnie 
wyrzucajq dziecku, ze korzysta z prezen- 
tu, ktöry sami mu sprawili. W wypadku, 
o ktörym Pan möwii, zostajq tez za- 
chwiane relacje rodzice-dziecko. Dziec- 
ko staje sie^ nagle wyroczniq w pewnej 
dziedzinie. Pelni jakby role^ ojca, ktöry 
wie wszystko o wykorzystaniu kompute- 
ra. Moze rodzice powinni sie^ zaintereso- 
wac jego pasjq? 



Wyobrazam sobie takq scene. Jeden z 
naszych mlodych Czytelniköw, ktöremu 
rodzice wlas'nie „postawili szlaban" na 
komputer, przychodzi z tym artykuiem 
do ojca i möwi: „przeczytaj, co powie- 
dziaia pani psych iatra ". Masz zaintere- 
sowaö sie komputerami, rozmawiac o 
tym ze mnq i graö, a nie zakazywaö. Fa- 
ce t moze dostaC szaiu. 

LS: Jezeli cos takiego ma miejsce, to 
znaczy, ze w tym domu rodzice tracq juz 
kontakt z dzieckiem. Jezeli dziecko ma 
zapewnionq mitosC, opieke^ i zaintereso- 
wanie rodzicöw, to b^dzie malo podatne 
na uzaleznienia. Komputer pozostanie 
pasjq czy hobby, a nie stanie si? nalo- 
giem. 

Mia/em kiedys" okazje przeprowa- 
dzad wywiad z jednym z szeföw war- 
szawskiej policji, pretendujqcym zre- 
sztq do wysokiego stanowiska w skali 
pahstwowej. Stwierdzit on, iz to dosko- 
nale, ze dzieci czy nastolatko wie zajmu- 
jq sie gram i komputerowymi, a nie na- 
rkotykami, alkoholem czy chuliganie- 
niem na ulicach. Uwazal, ze gry sq 
bardzo dobrym pomystem na odciq- 
gniecie mtodziezy od prawdziwych nie- 
bezpieczerfstw. 

LS: Nawet nie b^d? tego komento- 
wac\ Jeszcze lepszym sposobem, by nie 
chuliganili, jest trutka na szczury. 

Przywyklo sie uwazaö milos'niköw 
komputeröw za samotniköw majqcych 
ma/y kontakt z otoczeniem i w ogöle 
brak checi do tego kontaktu. A przeciez 
komputery, gry komputerowe czy Inter- 
net wrecz prowokujq do utrzymywania 
kontaktö w z innymi ludfmi. Wiele osöb 
spotyka sie z innymi fanatykami danej 
gry, by pobawid sie wspölnie za po$"re- 
dnictwem kabla czy modern u; odbywajq 
sie targi, na ktöre przychodzq tysiqce 
osöb. Nie möwiqc juz o listach dyskusyj- 
nych w Internecie, grupach zaintereso- 
wari. 

LS: I cale szcz^scie. Ci, ktörzy potrafiq 
dzielid wlasnq pasje z innymi, wymie- 
niac" sie informacjami, razem bawic itp. 
nie sq jeszcze straceni dla normalnego 
zycia. 



Gry komputerowe w naszym kraju 
nie sq traktowane zbyt powaznie. Tym- 
czasem dla wie/u ludzi, zwlaszcza mio- 
dych mogq one byd odskoczniq od nie- 
ciekawej codziennosci. Umozliwiajq 
przeciez poznanie zasad pracy i budo wy 
komputera, nauczenie sie programowa- 
nia, projektowania stron WWW, korzy- 
sta nia z edytoröw, baz danych, progra- 
möw graficznych i muzycznych. Ta pa- 
sja moze pomöc pözniej w uiozeniu 
sobie zycia, w znalezieniu pracy. 

LS: Ja absolutnie nie jestem wrogiem 
gier komputerowych czy korzystania z 
Internetu... 

. . . tego wieikiego okna na s'wiat. 

LS: Ale czy potrzebne jest nam okno 
tak wielkie? Czy potrzebna nam jest ta 
ogromna iloSd informacji, ktörqchlonie- 
my z Internetu? Musimy pami^tac, ze 
realna jest rzeczywistosc" obok nas, a nie 
ta na ekranie monitora. Pöki nie straci- 
my zdolnosci oceniania wszystkiego we 
wiasciwych proporcjach, to nie jest je- 
szcze zle. Komputer nie moze zastqpic" 
nam rodziny czy przyjaciöt. 

Czy producenci i autorzy gier kompu- 
terowych, a takze dziennikarze zajmujq- 
cy sie tq dziedzinq rozrywki powinni 
mieö wyrzuty sumienia? Zastanawiaö 
sie, czy przypadkiem nie spychajq kogoi 
w otchlah naiogu? 

LS: Cztowiekowi mozna podad kazdq 
trucizne, a Bog po to dal mu rozum, zeby 
potrafif odmöwiC, zeby umial zdecydo- 
waC, co jest dla niego najlepsze. Ziemia 
ma nas za duzo i jak ktos chce ginqC na 
wlasne zyczenie, to prosz^ bardzo. 

Czyli? 

LS: Nie widze^ powodöw, aby autorzy 
gier czy dziennikarze musieli czuC sie^ 
winni. 

Co zrobiö, aby nie staö sie nastepnq 
ofiarq uzaleznienia? 

LS: Lubic" siebie, akceptowad si^. Nie 
zapominaC", ze komputer to tylko maszy- 
na. 

Rozmawiat 

Jacek Piekara 

Zdj^cia: Marek Zawadzki 
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Wydawnictwa Lupus i Radia WaWa. 

W kazda, niedziel^ godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAlMzJ>9.8 89.8 



FM 



CLASSIC ROCK 



UWAGAÜ! POSIADACZE KOMPUTERÖW 



ATARI 



lub 



C64 



Wasze wspaniate maszynki nie rnusza^ byc martweü! 

Mamy w ofercie ponad 70 wspaniarych gier na ATARI XL/XE 

i okoto 200 tytutöw na C64! 

NAPISZCIE PO BEZPLATNY KATALOG! 

Na zamöWieniu nalezy koniecznie zaznaczyc rodzaj komputera! 



Prosimy o przysylanie 
zaadresowanych do siebte 
kopert ze znaczkiem Skraca 
to znacznie procedura i czas 

dostarczenia katalogu 



LK ßiWLt» 



LK Avalon 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 



reaKcje 
redakcii 
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Dose czesto piszecie w listen h o 
plytcedolqczanej do Gambiern CD. Po 
picrwsze - martwi Was mala liczba 
zamieszczanych demck, po drugie - 
ich wymagania sprzetowe. Niestety. 
tak krawiec krajc, jak mu materialu 
staje. I irmy chcq, aby wersje demo 
byiy jak najbardziej atrakcyjne, wiec 
znacznie rozbudowujq ich objetosc. 
Natomiast na kompakeie miesci sie, 
niestety, zaledwie 650 MB. A wyma- 
gonio? ( <>/. procesor 486 umurl po 
dlugich meezarniach, wiec jego posia- 
daeze nie mocji; spod/iewoc sie od 
swiuta juz niezego dobrego. Nie moie- 
tny przeciez zupelnic ply tki grami pru- 
cujqcymi na slabs/ym sprzecie, bo 
mielibysmy z giowy prawie wszystkie 
nowosci. Bi utalna prawda brzmi tak, 
ze jak cheeeie bav i ami, to mu- 

l'entium (w wypadku nie- 
( h typöw gier: silne Pentium, 
( /vli od I 66 w/w\ ■/). I nie na to nie 
poradzimy. 

Niebezpieczne skutki sluchania 
radia 

Po wysluchaniu audycji „60 Bajtöw", w 
ktörej |acek wrazzAdrianem [Jacek Pieka- 
ra i Adrian Chmielarz - przyp. red.] wy- 
chwalali japoriskie RPG na konsole PSX, 
wpadtem na szalericzy pomysl sprzedania 
mojego PC 166. Po krötkiejdyskusjizzonq 
(ktöra stwierdzila, ze jestem wariat) juz 
stalem na gieldzie i przeliczaiem pieniqz- 
ki za komputer. Kiedy czlowiek z gieldy za- 
pytal, dlaczego go sprzedaje, to ustyszaw- 
szy w czym rzecz, popatrzyl na mnie jak na 
10-latka i pokiwal glowq. Pobiegiem do 
Sony Poland i kupitem konsole. Pan przy- 
niösl z zaplecza jakies male szare pudelko 
i kazal zaplacic 650 zl. Poniewaz mialem 
jeszcze sporo gotöwki, poprosilem o pole- 
cenie mi dobrych 5 gier. Pan pomyslal i 
przyniösl: Resident Evil, Suikoden, Vandal 
Hearts, Soul Blade i Tomb Raider. Przy tej 
ostatniej troche sie skrzywilem, bo widzia- 
lem wersje PC - pikseloza wtazila mi do 
oczu, a animaeja troche przeskakiwala. 
Zaplacilem po dwie bariki za gre (zasko- 
czenie!) i pobiegiem do kwiaciarni po bu- 
kieeik röz dla kobitki. Tak wyposazony po- 
frunqlem do domu. 

Kiedy rozpakowywalem konsole usfy- 
szalem (cytujc;): „i za to göwno dales 16 
milionöw, ty..." (konieecytatu). Niezwaza- 
jqc na nie, zabralem sie do podlqczenia 
sprzetu - szybko i bez problemöw. Zasia- 
dlem w fotelu, wlqczylem Power i czekam. 
Jakis znaczek, przyjemny szmerek i nie. Po- 
myslalem, ze cos nie tak, ale dla spröbowa- 
nia wlozylem demo dysk. Minela chwila i 
juz wgrywalem Tekkena 2, o ktörym na PC 
moglem tylko pomarzyc. Prawie spadlem z 
fotela - ruch i animaeja przyprawily mnie 
o böl glowy. Krzyknqlem na babe^ ale ona 
tylko odburknela cos z kuchni. Zaczqlem 
grac. Kiedy sie ocknqlem, na stole stal zim- 
ny obiad i kartka: „ide do praey, jak skori- 
czysz, to zadzwori". (...) Pözniej wlozylem 




Residenta. Kiedy sie ocknqlem, bylo w pöl 
do drugiej w noey, zona spala. Nazajutrz 
bytem juz na urlopie i oczywiscie gralem. 
Tym razem zona dolqczyla do mnie. Ile 
razy krzyczelismy ze straehu, nie pomne. 
Przezycie NIESAMOWITE. 

Wtedy stwierdzilem, ze PC to do biura i 
uruchomilem Tomb Raidera. Kopara opa- 
dla mi do samej ziemi. Gra wciqgnela nas 
na prawie caty dzieh, nie bylo nawet obia- 
du, ale co tarn. Gralismy dokladnie 14 dni, 
bo stara tez byla na urlopie i möwie Warn, 
czego^ takiego nie przezyjecie w inny spo- 
söb. |eum osiqgnqlem przy Soul 

Blade. Pomyslec, ze na poczqtku nie cheia- 
lem i iz takie mute genvienko, jak 

PlayStation, lyle potrati. Teraz po miesiq- 
cuii. !ki nie mamy juz zadnych 

oszc, :ina czuje sie obrazona z 

powodu braku kontaktu, ci pies sika w lo- 
cie nci podwörku, bo szkoda czasu. Oby- 
dwoje jestesmy maniakami gier i rozryw- 
ki el< nej wszelkiego rodzaju. ale to 

copr/ezylismy przy PSX... A ile kasy poszlo 
na te 20 gi< r, to böj sie Boga. A wszystko 
,60 Bajtöw" i prowadzqcego. 

PSXmaniacy 

Jo i prosze! Slucha sobie czfowiek radia, 
jest bezpieczny, a tu jaeys 
sqczq mu do uszu smiertelny jad. Ale 
konsola, dzieki swej atrakcyjnosci, to twör na- 
pmwde niebezpieczny. Zadnych systemöw 
operacyjnych, ustawiari pamieci, kartdzwie- 
ü i grafu /nych.Zadnegozawieszania 
sie nie wiadomo kiedy i nie wiadomo czemu. 
Noiiadnego Windows 95, co jest najwiekszq 
zaletq. Kiedy przesiadamsiezkonsolinakom- 
m wrecz fizyczny strach przed 
i los nawali, znowu bede musial 
)W(» , skanowaci wykonywadinneczaso- 
iosci. kiedy uruchamiam gre na 
lwsze zastanawiam sie, czy 
y) raezy sie züwiesid pp raz 
juz w momencie instalacji, czy 
»rwszym wej.sciu, czy tez wczasie 
fki? W wypadku konsoli moze 
Iko jedno nieszczescie: wylqczq 
i na to nie mo juz mocnych. 
jqi < l< i meritum listu PSXmaniaköw. 
Jscynowania konsolq - polecam prze- 
! wywiadu w dziale Publicystyka. 

eza krew 

ÄBBOwego jeszcze da sie wymyslic w dzie- 

^^Hb gier komputerowych? Nie chodzi 

trone technicznq, czyli plynniejsze 

Kimacje, vvieksz.ci liczbe kolorow i klatek 

na Sekunde, nie tresc, a przede wszystkim 

- POMYSL. W'ielkie odkrycia i przelomy 

ostatnich lat, to wedlug mnie Doom [ja 

inak optowalbym za Wollenstein 3D - 

Pedro], Comanche, Strategie czasu 

^Wwistego i jeszcze kilka innych rzeezy. 

chvvili obecnej egzystuje kilka podsta- 

)wych gatunköw gier, majqcych swoieh 

jiecydowonych lideröw i calq chmar? na- 

idowcöw. Producenci zas, poszukujqc w 

^nqcej desperaeji czegos, co przyciqgnie 

intöw wlasnie do ich produktu, a nie 

Curencji, posuwajqsi^niekiedydoroz- 

laitych dziwnych metod. 

Niekiedy jest to szokowanie, przekra- 

czajqce czasem granice dobrego smaku 




(choeby Carmaggedon). Niekiedy, po 
prostu, sztuczne polqczenie ze sobq kilku 
gatunköw, co ma sugerowac powstanie 
jakiejs" nowej jakosci, dostarezac powiewu 
swiezo^ci w coraz bardziej monotonnej 
rzeczywistosci graeza. Powstajq trudnosci 
z zaklasylikowaniem produktu do okreslo- 
nej kategorii. Niektörzy powiedzq: facet, 
szukasz sobie problemöw, niewazne czy 
produkt da sie zaklasyfikowac, wazne, 
zeby byl dobry. No wlasnie. Na przyklad, 
powstaje qca cechy mordobicia i 

przygodöwki, zekstragralikq, muzykq, sy- 
stemem TAED, mikrogranulkami, a efekt 
kortcowy nie zadowala ani zwolenniköw 
bijal zwolenniköw przygodöwek. 

Bo jednego draznic bedzie np. sama idea 
wcilki, tajnych ciosöw, kombosöw, szyb- 
ko^ bijatyki, a drugiego rozwiqzywanie 
zagadek, zwiedzanie lokaeji itp. 

nowa jakosc pojawia sie nieeze- 
sto i cos" mi sie zdaje, ze coraz rzadziej jeste- 
smy swiadkami przelomu. Sledzqc relacje z 
wszelkiego rodzaju targöw gromadzqcych 
tych Wielkich przemyslu komputerowego 
(np. E'), cöz tarn widzimy: wiele kontynu- 
aeji serii znanych od < la wien dawna ( wszel- 
kie i troche sequeli niedawnych 

przebojöw, ktöre tak czy sink przyniosq pro- 
ducentom pieniqdze. Przyznam, ze Peter 
Molyneux ze swoim Dungeon Keeperem 
uderzyl moeno, bo pomysl nie zestarzal sie 
w ciqgu dlugiego czasu produkeji gry. Ale 
ile zobaezylismy ostatnio gier, w ktörych 
nawet interesujqcy pomysl zostal wykona- 
ny w sposöb wykazujqcy ciezkq demencje 
umyslowq designeröw? 

mam producentom za zle eksploa- 

towania starych pomyslöw, jest to wrecz 

naturalne i potrzebne. Z wielkq niecierpli- 

czekam na Quake 2, Unreal czy 

i Falcona 4 czy na Mortal Kombat 4. 

5tu swiat idzie do przodu, w naszych 

maszynkach tkwiq coraz sil- 

sory, dopalacze 3D i tak da- 

jjemy wiec produktu, ktöry wy- 

I to wszystko. Inna sprawa, ze 

i is In ird wäre przestal nadqzac 

m. Mum wrazenie, ze zdecydo- 

Kiekszosc programistöw pisze pro- 
i engine gry pod najmocniejszy 
ercie firm komputerowych. Ale 
tej chwili 300 MHz Pentium II 
ris"cie, kazdy czlonek redakeji Gam- 
blera dostat taki komputer w prezencie od 
irmy :) - przyp. don Pedro]. |ak masz 
laszyne, powiedzq niektörzy, to 
lo-res w 256 kolorach, wylqcz 
iek stereo i... zostaje wtedy cos takie- 
go, ze grac sie odecheiewa. Ale nie zamie- 
uogölniac: sq tez taey, ktörzy rzetel- 
przylozyli sie do swojej praey i efekty 
i widac. Spöjrzmy na rynek Amigi i na 
| co programisci wyciskajqz tych maszy- 
Majstersztyk kodowania! Z poletka 
i my zas choeby rewelacyjny Extre- 
me Assault. 

L Patrze na to wszystko z pozycji polskie- 
Jracza i przez pryzmat naszych trudno- 
bo za Oceanem standardem jest silne 
ltium i 3Dfx Voodoo. A kogo z nas, gra- 
:h malolatöw, stac na cos takiego? 
)lera, zagolopowalem sie^ troch^, bo 
lam PI 66 MMX i Monstera pod karose- 
, ale generalnie nie jest tak dobrze. 

Toby 
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W pewnym momencie wszyscy zacznqchy- 
ba stawiac sobie pytanie: czy jest mozliwe stwo- 
rzenie w grach komputerowych jakiejs nowej 
jakosci, nowego pomyslu, ktöry rzucüby wszyst- 
kich na kolana. I w momencie, kiedy gromada 
zblazowanych „specjalistöw" dojdzie do wnio- 
sku, ze juz niczego nie da sie zrobic, jakis genial- 
ny facet w swoim garazu wpadnie na taki po- 
mysl, ze wszystkim ze zdumienia gaty wyptynq 
na wierzch. Podobna sytuacja miata miejsce w 
wypadkukarcianegosystemu Magic: the Ga- 
thering, ktöry teraz bije rekordy populamosci, 
o |oklch Quake, Duke Nukem3D (i jeszczez 
Innychgiei kompulerowych) mogtyby 
Mam nadzieje, ze nowq jakosc 
mozi • • Ultima Online - swiat fantasy 

ktöiv.y jednoczesniebedq 
il w rozgrywce i prowadzic 
jaknujburdziejzblizonedo 

towe, o kl(ir\( h piszesz, wy- 
i piostegofaktu. Produkcjagry 
id rok (czasem przeciqga sie 
dolutkilki; muszqprzygotowywacjq 

na sprzcl o bardzo wysokiej jakosci. Irina spra- 
wa, /• is< 1 1 zasem nie wysilajqsie i idq 

na pi i lat wizne, liczqc, ze sila sprze- 

h zalatwi. \Y koiiui, ilez lo 
recenzentow i czytelnikow 
pism komputerowyi h na lemat np. wymagari 
symal' >wej generaeji. 

Pilkarskf Skandal 

Chcialbym opisac mojq historie z grq Liga 
P< ilska Manager '97. Zaczelo sie tak. W lip- 
cowym numerze Gamblera zobaezyiem 
reklame firmy wysylkowej TimSoft i od 
razu przedzwonilem oraz zamöwilem so- 
l'M '97. Po tygodniu przybyf listo- 
paezkq. Po tiregulowaniu nalezno- 
|zdarfem papier pakowy i byla tam 
|p dobrze zapowiadajqcym sie 
yslatem, ze LPM '97 mnie za- 
tak sie zresztq stalo) . Po otworze- 
ka doznalem szoku: instrukcja 
6 stron, Iqcznie z czterema strona- 
U nie majqcego z niq nie wspöl- 
gim szokiem byl fakt, ze pod in- 
lajdowaly sie dyskietki, a nie 
mysTalem: znam kilka do- 
üiow na HD. Po instalacji (oczy- 
Pindols Najntyfajf") wlqczylem 
olcjnyszok. Przez pierwszqchwile 
mdjstrowalem przy glosnikach, bo mysla- 
lem, ze cos sie odlqczylo. Nie! To w grze 
ani jednego odglosu! Rozumiecie? 
ie multimediöw w LPM '97 nie ma 
uü! Czy producenci z choinki sie 
i? Odpalilem swojq, i tak nie uzy- 
staeje CD-ROM, zeby tylko cos gra- 
inaezej bym usnqt (nastepnego 
oszedlem do wniosku, ze byioby to 
ie lepsze) . 

ustawieniu druzyny wlqczylem 
zy mecz i zalamalem sie: nie byk> 
!wet glupiej animaeji. Nie bratem pod 
;age przeskakujqcych cyferek na zega- 
i iwym, (i moze powinienem, bo w 
amie jest napisane: „w petni animo- 
ne akcje podezas meezu". A moze za 
Imowane akcje powinienem brac ko- 
ntarze spikera? Poniewaz jestem twar- 
n graezem, wiec gralem dalej i stato 
I Zdobytem mistrzostwo Polski. Wtedy 
Ömyslatem, ze nareszeie zaezyna sie gra 




w Lidze Mistrzöw. Spotkania z takimi klu- 
bami, jak Manchester czy Barcelona, a 
tu... göwno (przepraszam) . Liga sie zaezy- 
na jak gdyby nigdy nie i tak w kölko Ma- 
cieju. Na zakoriezenie chcialbym powie- 
dziec fanatykom gatunku: NIE KUPUICIE 
TLGO PRODUKTU. TO SAMO BEDZIECIE 
MIELI.GDYWYTNIECIEANIMAQEIMU- 
ZYKE.ZLPM'95. 

Radek Witkowski 

Cöz, '■■ ■ tylko obiema rekoma pod- 

pisac pi h I I Wi »im apelem. To Skandal, ze istniejq 
ujqzbic käse na naiwnosci 
czy zainteresowaniu ich okreslonym 
temalnn l'r,\ pominami to firmy wysylkowe, 
ktörew katalogvi pakazujqfotografi^modnego 
obuw i stylowym fasonie, a kiedy przy- 

lo czego, dociera do nas paezka z 
podarlymi tenisöwkami. Niestety, pieniqdze juz 
ullv. LPM '97 to przyktad to najmniej 
roboty (bo nie che iutbym uzywac 
jak nieuezeiwose czy pröba wylu- 
i . Na przyszlosc möge Warn 
dac tylko jednq rode: lepiej zaezekae z kupnem 

sie recenzje (a nie tylko tekst 
reklam VGamblerzegraLPM'97otrzy- 

malo Vo, a i tak, zdaniem niektörych, 

ona. 

Zabljcie Rebeliantöw, zabijcie ich 
wszystkich 

Chyba domyslacie sie, o czym chee pisac? 
O opisie gry X-Wing vs. TIE Fighter. Nie 
chodzi osam opis, a ozniewazanie IMPE- 
RIUM i CIEMNEJ STRONY MOCY. Zzaplu- 
tych i zawszonych rebelianckich szumo- 
win uc/.yniliscie bohateröw, a przeciez to 
kiIi zamet i zniszczenie vv Galaktyce, 
tjqc sie przeciwko nowemu porzqd- 
legalnej wladzy najwspanialszego 
w historii wszechswiata, Impera- 
Jtine'a. Natomiast otiarnych i 
\dnych pilotöw Imperium, wal- 
o prawo i porzqdek w Galaktyce, 
ie jako lotröw. Czytajqc frag- 
[ konwoju z lekarstwami omal nie 
)towatem. Takiej propagandy nie 
/et za czasöw najwiekszego komu- 
?n tekst przebil nawet pomysl o 
Qu stonki przez Amerykanöw. Lu- 
izisiaj nikt w to nie uwierzy! 
i izanie statköw Imperium to glupo- 
lii. SkoroTIE Fighter i Interceptor tozlom i 
juszku, to najlepszym okresleniem Y-Win- 
?5 Headhuntera jest latajqca trum- 
im po tarezach, skoro praktycznie 
wykonujq zadnych manewröw, a 
zmiana kursu o 90" zajmuje im pol godzi- 
X-VVingi to wielkie tareze strzelnicze, w 
trafilby nawet slepy. Na szczescie 
j Rebelii, w grze nie ma B-Wingöw, naj- 
»kszych tarcz strzelniczych o manewro- 
:i minimalnie wiekszej od Y-Wingöw i 
jjszej od Imperialnych Gwiezdnych 
szczycieli. (...) Wyzywanie IMPERIALI- 
QW od kretynöw nie Warn nie da, tepa- 
| IMPERIUM i tak Was pokona, you rebel 



iemny Mistrz Jedi gen. Micha! Orsicz 

to ! Icszcze raz brudne macki imperialnych 
i wyciqgajq sie w strone lsniqcych idealöw 
fecznej Republiki. Niech Ci sie nie wydaje, 
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zepsuty karle, ze przestraszylem sie Twoich 
zalosnych grözb. Tak wlasnie dzialacie Wy - 
morderey nie narodzonych dzieci. Staracie si£ 
oczernic nas, ale to si? Warn nie uda. 

Co do Y-Winga, to zgadzam sie, ze jest den- 
ny. Z-95 natomiast jest cienki, dlatego NIE MA 
DOBRYCH tarcz. lest to typowy lekki mysli- 
wiec. Nie narzekam na jego zwrotnosc. Nie 
rozumiem poröwnania do mysliwea bombar- 
dujqcego, jakim niewqtpliwie jest Y-Wing. 

Ale tu nie chodzi o jakosc sprzetu, tylko o 
pilotöw i ich wiare^ w to, co robiq. Wy, impe- 
rialne szczurki, walczycie ze strachu przed 
MiBem (Man in Black) i tym pomarszezonym 
staruszkiem ze spawarkami w rekawach. My 
walczymy o to, w co wierzymy naszymi czysty- 
mi, nieskalanymikorupcjqsercami. 

Wieczny Obrorica Republiki, 
Uczeh Mistrza Yody gen. ZooltaR 

O tym i owym 

(...)Moim zdaniem, najlepsze w swo- 
ich kategoriach gry powinny byc opisywa- 
ne bardzo dokladnie. Nie chodzi mi tutaj 
o kopiowanie instrukeji i wspieranie pirac- 
twa. Ale przed zakupem drogich przeciez 
gier chcialbym wiedziec o nich duzo wie- 
cej niz to, ze sq ciekawe albo super, hiper, 
idealne itp. To, co recenzentowi wydaje 
sie wspaniale, wcale nie musi podobac sie 
graezowi. Dlatego powinno byc wiecej ob- 
szernych opisöw, takich jak ten do C&C: 
Red Alert. W nim to wlasnie Alex i Jacek 
Piekara rozebrali gre na czesci pierwsze. 
Dzieki temu juz przed jej zakupem wie- 
dzialem wystarczajqco duzo, by byc pew- 
nym jej jakosci. Podobnie byto z opisami 
do Archimedean Dynasty czy Cywilizacji 
2. Natomiast z przykrosciq musze stwier- 
dzic, ze pierwszy polski Jedi, gen. ZooltaR 
nie wywiqzal sie nalezycie z zadania opi- 
sujqc gre X-Wing vs. TIE Fighter. Moim 
zdaniem tekst byl zbyt pobiezny, jak na 
opis hitu oczekiwanego przez wiele mie- 
siecy. Gry wyjqtkowe, a takq z pewnosciq 
jest XvT, powinny wypierac gry slabe i sre- 
dnie. 

Kolejna sprawa to teksty nie bedqce 
opisami gier. Szczegölnie podobal mi sie 
„Zloty Wiek gier komputerowych" oraz 
duzo wczesniejszy „Powietrzna Kawale- 
ria". Pozwalajq one powspominac dawne 
czasy (ach ten AT) , a nowiejuszom, ktörzy 
chwalq sie nowymi MMX i nie wiedzq, co 
to PacMan, pokazujq prawdziwq historie 
gier komputerowych. Niech Moc bedzie z 
Wami. 

Piotr Pajak 

Wychodzimy z zalozenia, ze opis skierowa- 
ny jest przede wszystkim do osöb, ktöre juz gr$ 
kupily, a chcq poznac blizej np. Strategie i tak- 
i\ ki w ulki. Natomiast recenzja powinna po- 
zwolic na zorientowanie sie, czy dana gra jest 
warta wydatku. 

don Pedro z Krainy Dyszacych 
Dewiantöw 
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Dobrze, ze nazwa 
nie jest dtuzsza. 

Procesor Pentium® II firrny Intel 




Najlepszym inzynierom firmy Intel 
tylko jedno w glowie: procesor 
Pentium* II. I to z jakim skutkiem! 
P. ..... o . II TJzupeinili oni architekture procesora 

o nowe elementy, dodali technologie wzbogacania 
mediöw MMX'" Intela. Dzieki temu znacznie wzrosla 
sprawnosc przetwarzania danych wizualnych, co zape- 
wni uzytkownikom nowajakosc wrazeri. Nazwalismy to 
Visual Computing. Teraz, uzywajgc oprogramowania spe- 
cjalnie zaprojektowanego do petnego wykorzystania 
mozliwosci procesora Pentium II, zauwazysz ogromna. 
röznice w obröbce domowych nagran wideo czy Twoich 
ulubionych zdjec, a nawet w rozmowie przez kompute- 
rowy wideotelefon. Jesu chcesz aby Twöj komputer 
dostarczyl Ci niezapomnianych wrazen, zapamietaj 
te cyfre. | »- www.intei com/pT] 



The Computer Inside." 



1» ROC3 RAM Y KOMI» UTE KOWI 



Najwi^ksza hurtownia, autoryzowany dystrybutor wszystkich polskich 
PPHU "AVAX" UL. ANGORSKA 15 A 03-913 WARSZAWA TEL./FAX 



Poszukujemy grafiköw 

z rejonu Warszawy 

do wspölpracy przy 

tworzeniu gier 

komputerowych! 

Olerujemy stala. 

wspölprace i 

atrakcyjne warunki 

finansowe. 
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digital «WBO« 


PC 


»00 


cream aeb 


PC 


»00 


EPIC PN6ALI 


PC 


».so 


FOREST DUMB FOREvER 


4M 


»00 


F-29RETALIATOR 


PONM M H 


jwz jaorabbit 


PC 


3« .00 


KA-50 HOKUUCl 


PC 


»50 




PC 


MSO 


Kl* ANOPLAY PI 


PC 


*iim 


lands of lore 


PC 


»so 


U&A POlSKA MANAGER »6 AM 


M M 


UGA POLSKA MANAGER 97 PC 


4900 


OHMfU» IM» 


AM 


»00 


piottjkow ita» 


PC 




SKAUT KWATER MASTER 


PC 


44 00 


BUtH HWATEGM»=.TEP 


ßtü 


».00 


swwjs 


PC 


40 00 




PC 


».00 


ZMW» 


PC 


»50 



an HUNTER U1B 15000 

ABRAMS M1A2 147 00 

ABSOIUTF 134 00 

ACE VENTURA PL 1» 00 

«£•«»1 SEA BATUES l»D0 

A O »44 1220O 

ADCOP 9» .00 

AFTERSHOCK-MSJE 110.00 

ALEX 0AMP1ER HOCKEY 70O0 

AllEN BREEP TOWER ASS 10000 

AMERICAN CM WAR 110.00 

AMOK 14700 

APOCALYPSE A-COM 3 15OD0 

ARCAPE AMERC» M7D0 

ARCHMEDEAM OYANSTV ISSO0 

ARKA NOEGO (BA*A| 8900 

ASSASSm »15 144D0 

ASSAUIT RIC-S 119 00 

ATE GOLD M700 

AWAPO W94NERS W7 00 

A'ELERAK* 119.00 

AZRAEl S TEAR 145 00 

6ATUECRUISER »00 9500 

BATTLEGR GETTYS8URC 12100 

BATTLEGR SHCOH 12200 

6EAST « BUMPKNS 14900 

BIO '"O 

BTTWA MORSKA 155.00 

BLAMi MAOMNEHEAO 14700 

BLOOO M7B0 

BRETT HULl HOCKET IO0O0 

BUBBLE BO88LE 10500 

CAPTTALISM PLUS 14' 00 

CARMAOECOON WO» 

CHAM C NU* 1 l»00 

CHAOS OVERLORDS 134.00 

CMESSMASTER 5000 1».0O 
CHROtWO.ES 'DP THE SWOROl»00 
CIVLIZATION-COIONIZATION «0.00 

CNIIZATIÜN 2 PI U7 0O 

CLANDESTNV 7500 

COMANCHE10 M7J» 

CONOUERORAD WO» 134 00 

CZAROOZIEJSKE OPOWE MO 00 
155 00 
115.00 

147 00 
105 00 
179 00 
119 00 
110.00 



RAGE 
OARK COLON» 
OARKLIGHT CONFLICT 
DOAV AMERICA »IVADES 
CEAOLY TOE 
OEATH WARE 
DECATHLON 



Uwaga' Bardzo korzystne warunki dö odbtofcow hurtowych 

Do 10% rabatu od tzw. cen zbytu! 

Tak Ijmo jmzcz* im byloi Olo przyMady mortwych do w wnio rn ccn 
afcupu (na«o) 

Civilization 2 (po polsku) 90,00 
Dungeon Keeper (po polsku) 91,84 

Bfti« « »zc2*oo*v: 
(0-22) 617-14-7« od pon«d2iJ*ku do pallaj w godz 9-17 



oecathlon 300 

destiny 

DEUS 
DIABLO 

DE HARO TRLOGY 
DONALD N COLD SHADOW 
DUNGEO KEEPER PL 
DZWONNt- 2 NOTRE DAME 
EAPTHSli 

EARTHWORM JM • PTTFALL 
ELK MC<N MUROER 
ERASER TURNABOIJT 
EXTREME ASSAULT 
FABLE 

FADE TOBLACK 
FIFA SOCCER MANAGER 
FBE VWND 
FLYING CORPS 
FOOTBALL MS 
FRAGIE ALLEG1ANCE 
GENE MACH«« 
GENE WARS 
G-NOME 
GOOSEBUMPS 
GRANO PRix : 
GREAT BATTLES OF ALEX 
GUTSVGARTES 
MARPOON CLASSC9T 
MARVESTER 
HELICOPS 
HELLBENDER 
HELLP RE ZONE 
MOMCCE 
MYPERBLAOE 
f.'-' 

NOEPENOENCE DAr 
MFOGRAMES PACK 
KTERSTATE 75 
NWESTOP 
JETFI6HTER 3 
X>NNY BAZOOKATONE 
AINGLE STRKE 
I * »-OS2 

KCK OFF 96 
KILING T»*E 

•a.E 

KKNOIKRUSM KJLLN-DEST | 
KNIGHT-S CHASE 
KOSHAN CONSPRACV 
KOT W BUTACH (BAJIA) 
KRA2Y IV«« 

LEGACY OF KAN 

LIGHTHOOSE 

LITTLE BIG ADVENT URE 2 

LORDS OF THE MONIGHT 

LORDS OF THE REALMS 2 

LULU I JE. 

MARZENIA aOTEJ RYBKI 

MASTER OF ORION 2 

MAX I TAJ<Y WZOR 

M0K 

MEGA MORPH 

MCOT» « (10 CD| 

MEGAPAK " 

MEGAS1XPACK I8CDI 

MONOPOLY 

MORTALCO«. 

MBA FÜLL COURT MS 

NBA LIVE 97 

OPERATION CRUSADER 

ORON BÜRGER 

PWJZER DRAGOON 

PERFECT GENERAL 

PERFECT WEAPON 



95.00 
147 00 
134 00 
155 .00 
M70O 
134 00 
150.00 
IM 00 
13400 
135.00 
119.00 
155.00 
15500 
134.00 
134 00 
155 00 
95.00 
15500 
155.00 
147.00 
75.00 
44.00 
lVJi.1 
179.00 
134.00 
147 00 
14 7 00 
134.00 
»900 
M oo 

134 00 
99.00 

315 00 
105 00 
155 00 
M700 
147 00 
147 00 

135 00 
105 00 
12000 

55.00 
09.00 
134.00 
13400 
83 00 
147 00 
137.00 

89.00 
13800 

9500 
15900 

134 00 
150.00 

U7.00 
if.if.i 

75.00 
14 7 00 
125.00 
147 00 

85.00 
159.00 
190 00 

155.00 
134.00 
155.00 
147 00 
186.00 
147 00 
175D0 
119,00 
147 00 



P»BALL «INSTRUCTION 

ETRWINA 

POO 

POLANCCO 

POWER F 1 

POWER MOOSE 

PRSONER OF ICE 

PRIVATEER 2 DARKEMMG 

PRO PINBALL TIMESHOCK 

RACEMANH 

READY AND ALERT MISJE 

REALM OF THE HAUNTNG 

RED A1ERT COUNTERSTR 

RELOADED 

RETURN FRE 

ROT 

RYZYKO 

BMMMMW BS PI 

SCARAB 

SCORCHER 

SEKRETY KROlA 

SENS43LE SOCOEB 9B7W 

SETTLEPS2 

SHATTERED STEEL 

SHERLOCK HOLMES 2 

SCELINE 

SIEHT HUNT ER 

J4E AT BCHORN 
SMURFY (PO POLSKU 
SMURFS 
SPEED RAGE 
■PBB06KH 
SPRC4J 

STARF1GHTER 3000 
STAR GENERAL 
STAR RANGERS 
STEEL PANTHERS 2 
STEEL PANTHERS 2 MtS^ 
STORM 
STRFE 
SYNERGIST 
TEMPEST 2000 
TERM94ATOR SKYNET 
THEME HOSPITAL 

thrc' m 

TME PARADOX 

TME WARPORS 

TMON 1 PtJMBA 

TINTIN »l K£ ' 

T-MEK 

T.JMB RACER 

TOONSTBIK* 

TOPGUN 

f ORT ION 
TOTAL MANIA 
TOUCHE PL 
■ 

IUNNB ■ 
UEO'ltCOM 
MB» CO 

WARHAMMER SHADOW OE 
WAR W*4D 
WERSAl I88S 
WTTCHAVEN 2 
WOOOEN SM»»S t BON 

xs 



99.00 
05 00 
114.00 
89 00 
147.ro 
79 50 
128.00 
180.00 
134.00 
85 00 
79 00 
9900 
90.00 
134.00 
I10O0 
1Ä.00 
155.00 
140.00 
147.00 
147.00 
8500 
95.00 
1Ä.00 
138.00 
75.00 
85.00 
147 00 
100.00 
I19O0 
89.00 
114.00 
145.00 
89.00 
114.00 
1».0O 
122.00 
155.00 
7900 
75.00 
114.00 
99.00 
128.00 
147 00 
147.00 
147.00 
«5 00 
147.00 
114.00 
0900 
110.00 
147.00 
159.00 
110O0 
130.00 
1».00 
119.00 
114.00 
147.00 
80.00 
75.00 
159 00 
1».00 
147.00 
1».00 
14700 
149.00 
75.00 



wydawcöw. 
(0-22) 617-14-78 



ATLAS MCJ6COWOSCI PL 59.00 
6AZA DANYCH eospooM •».» 
BBUOIBM PRAW* 12200 

COMIC* PLA«IET 155.00 

OH VRTUALB»» 119 00 

LYYKTANDO 97.00 

ELEPHANT 89.00 

ENCYKLOPEDIA hOSMOSU 9900 
ENCYKlOPEDIA PRZIROOY 171.00 
ENC>VLi>PEDIAPTAKOW 171.00 
ENCYKLOPEOtA PWN 
ENCYKLOPEC4A SSAKOW 
ENCYKL W5ZECHSWVUA 
ENGL6H- 1 U CD) 
EMeLOH* 2 (1 CD) 
ENGL SM- J (4 CDl 
E-TEACHER 4 
EURO PLUS- BUSNESS 
EURO PLUS- NEMECH 
EURO PLUS- PROF PACK 
HISTORI» SWUTA 
INTERNET NOW 
J»K TO DZIN-A 
KATALOG SAMOCHOOOW 

LEKSYKON FIM0W POLSK 139.00 

LINGUA LAND WELOJE^YK 250 00 

LINGUA LAND ANGELSXA 155.00 

LMGUA LAND NEMECKA 

LlTEF»' 10 

MEDIA FACTOR CARS 

MECHA FACTOR MAMMALS 

MEDIA FACTOR PLANES 

MECHA FACTOR SPACE 

MO* PIERWSZE ABC 

MULTIMEDIA LANG ANGIEL 

MULTIMEDIA LANG N€MEC 100O0 

MULTIMED1ALNE LA LA LA «9.00 

MS CNEMANIA 98 155 00 

MS OK -98 WORLD ATLAS 99.00 

MS EJ*lORAPEDIA 19500 

0KSF ENC HISTOR» 120.00 

PERELKI EUROPY SRODK 132 00 

POLSKE FONTY 

PROFESORHENR. 

PROF HENRY GRAMAT rKA 

PTAKI POLSKI 

S10WNIK COLLINSA 

SlOWN XX POLSK€GOPWN119 00 

SMA« k]j.^#ii WLOSKtJ 169.00 

SMURFOWE PRZEDSZKOLE 99 00 

UMLAUT SLOWN* NlEM 195.00 

WARSZAWA - PLAN MLASTA 

WCiRD TRANSLATOR 

ZW1ERZAKI 

30 ATLAS PO POLSKU 

10 GARDEN DESIGNER 



240.00 
119.00 
17100 
19900 
199 00 
259.00 

89.00 
21900 
205 00 
429 00 
171.00 

89.00 
171.00 

49.00 

99.00 



155 00 
«9.00 
110.00 
110.00 
110O0 
110.00 
89.00 
100.00 



H H 
09.00 
99.00 
120.00 
27O.O0 



»IC 
MMO 

79.00 
147.00 

99.00 



■BDAJ 

CHEMtA PC 

CUCXOOZOO PC 

ORGANIA FALE DZWEK PC 

EDUKACJA PC 

ETACHER ANGELSKI VW P-; 

ETACHER NEMEOl W«4 PC 

FLZYKA BLYSKAWICZNA PC 

GENFAST PC 

GEOGRAFIA PC 

GEOPHOeiA PC 

HETORIA PC 

H6TORIA AM 

HISTORIA POISKI 986-1795 PC 

£ZYK ANGELSKl PC 

*ZYK NIEMECKI PC 

KURS PRAY* JKZDY PC 

LITERAT PC 

LITERKI CYFERKI 3 PC 

MALA ORTOGRAFIA PC 

MATEMATYKA 7-8 PC 

MATMAKLASY l-TV PC 

IW T IWMW PC 

MAT MlS PC 

MAT 123 PC 

ORTOMANIA PC 
P1TAGORAS DOS KL 1-2LO PC 
PITAGORAS DOS KL 3«4LO PC 

PITAGORAS DOS MATURA PC 

PITAGORAS WW KL 1'2LO PC 

PITAGORAS WH KL 3'4 LO PC 

FTTAGORAS I* MATURA PC 

POLONISTA (SZK PODST ) PC 

POPENGL6H PC 

POP FRANCAIS PC 

POP DEUTSCH PC 

SZKOLNY ATLAS POISKI PC 
TESTY HISTORI» NAJNOWSZAPC 

TESTY HISTORIA 0GÖLNA PC 

TESTY MATEMAT MATURA PC 

TESTY WEDZAO SPOlECZ PC 

UKLAD OKRES P4ERW1AST PC 

WKLOS'riAN» PC 



35 00 
»00 
»50 
75.00 
80.00 
5750 
57.50 
«5.00 
150.00 
35.00 
»00 
35.00 
»50 
»50 
35.00 
35.00 
44.00 
50.00 
33.00 
»00 
M.00 
80.00 
»00 
»00 
13.00 
35.00 
42.50 
42.50 
42 50 
49.00 
49.00 
49.00 
35.00 
4900 
49.00 
49.00 
100.00 
5000 
5000 
50.00 
5000 
100.00 
100.00 



IIWClJiASWIATOWA 19» -41 89O0 
IMTOIIP EUROPA MULUMWJ N H 

'«IE-TALKTOME1 249.00 
MOWCOMNE TALK TOME 2 249.00 
MOWCCMNIE DWE CZESC1 449.00 
AMERIKA POtLIONIOWA 159.00 



GRY NA CD-ROM 




(OFERTA SPECJALNA) 


A-TBAM 


30.00 


CYBERMAOE 


3B.00 


FORTRESS OF DR RADtAK 


36.00 


ORANO PRIX 2 MANAGER 


40.00 


INCA 1*2 


36.00 


MACHIAVELLI 


36.00 


MAGIC CARPET 2 


36.00 


NET: ZONE 


36.00 


PBYCMJC OETECTTVE 


36.00 


RETRIBUTION 


36.00 



SPRZEDAZ 

HURTOWA, 

DETALICZNA 

I WYSYtKOWA 

ceny zawierajq VAT 

Wystarczy 

do nas 
zadzwoniö: 

(0-22) 
617-14-78 



BS 



Plowy Sklep Komputerowy w 
Komputer^ PC 

Podzespoty 

Sieci 

Oproqramoitianie 

(duzy u/ybör gier 

i edukacji) 

FACH0WA OBStUGA 
NISK1E CEN\l //// 



Poznaniu 

irE|o(au| sc 




Znizka dla stuclentöuu i mlodziezy szkolnej 3% !!! 
ul. Nowowiejskiego 59 61-734 Poznart tel. (061) 528987 

BEZPROBLEMOWE PARKOWANIE !!! 



TECHLAND 



SZUKASZ 

INFORMACJI 

rzetelnej 



wiarygodnej 



niezaleznej 



aktualnej 



sprawdzonej 




pewnej 

prawdziwe 

podstawowej 

Nie trac czasu! 
Siegnij po oferte 
Wydawnictwa LUPUS 

LUPUS Sp. z o.o., 00-739 Warszawa, ul. Stepiriska 22/30 

tel./fax (0-22) 41-51-21,41 -03-74, 4 1 -63-33 

e-mail: lupus@lupus.waw.pl 



Dajemy 

ci to co 



BATMAN & ROBIN 

Zostart rezyserem! To Twoje pierwsze 

studio telewizyjne! Stwörz wfasny 

film animowany z Batmanem i Robinem 

w rolach gföwnych. 

BATMAN & ROBIN jest najwiekszym 

przebojem filmowym ostatnich miesi^cy. $i~ 

wiele wiekszym przebojem jest ten 

program, gdyz nie jestes" juz skazany na 

sledzenie akcji ktöra, narzuca ci rezyser. 

Tutaj sam jestes jej rezyserem! 

Stworzony film ubarwisz tematami 

muzycznymi, efektami dz\viekowymi 

i polskimi samplami mowy. 

Wraz z programem w pudefku znajdziesz 

dolqczony gratis mikrofonü! 

Dzieki niemu wszystkie dialogi bohateröw 

nagrasz sam po polsku! Az wreszcie 

zaprosisz kolegöw na Twöj wtasny film! . 



KURS MASZYNOPISANIA 

Czy chciatbys pisac szybciej niz Mos 
ci dyktuje? 

- Pewnie zrobitoby to niezle wraze- 
nie na kolegach 

- Pewnie zaoszczedziloby ci sporo 
czasu 

Koniec wzdychania! Zacznij od 

dzisiaj! 

Profesjonalny program do nauki 

pisania na komputerze! 

Miedzy innymi: 

- kompletny, interaktywny kurs 
nauki pisania na komputerze 

- poprawne utozenie ra.k na 
klawiaturze 

- komputerowy egzamin kortcza.cy 
kazdy poziom 

- teoria. testy i wiele innych. 



TOON WORKS to zabawa. ktöra spodoba sie 
kazdemu dziecku! Dzieciaki beda szalec za 
TOON WORKS'em. ktöry doskonale wprowa- 
dza w s"wiat grafiki. pozwala tworzyrj pierwsze 
wlasne arcydziela.TOON WORKS to program 
wystarczaja,co prosty w obsludze dla dzieci i 
wystarczaja.co wyrafinowany by sprostarj ich 
wyobrazni. Posiada najfatwiejszy - jaki kiedy- 
kolwiek widziales" interfejs obstugi Dzi?ki temu 
programowi, Twoje dzieci beda. tworzyrj orygi- 
nalne postacie, fantazyjne plakaty, kolorowe 
pocztöwki i wiele innych! TOON WORKS poza 
tym pozwala btyskawicznie wydrukowaC kart- 
ke imieninowa.. zaproszenie. laurke na dzieri 
mamy. babci, z okazji swigt i wiele innych 
uzywajqc do tego przygotowanych przez 
autoröw w pe4ni polskich szablonöw. 




•l/<«Hifo \>to%r*m fjfa/ny 



n£t£ 



U nas kupisz najlepsze. 



W ofercie kazdy program dostepny na rynku! 
Röwniez w cenie hurtowej! 

1^^. Zamöwienia prosimy skfadac: 
fax: (062) 7372749 
tel.: (062) 7372747; 7372748 
63-400 Oströw Wlkp. ul. Zötkiewskiego 3 
http://www.techlandsoft.com 



tkowo 

Maria 



Ww% Wojenne prawa Murphy'ego 



1. Jesli wrög jest w zasi^gu 
strzalu, Ty röwniez. 

2. Nadlatujqca salwa za- 
wsze ma pierwszeristwo 
przejazdu. 

3. Staraj sie^ nie wyglqdac 
podejrzanie - to przyciqga 
ogieri. 

4. Zawsze jest jakies wyjscie. 

5. Najlepsze wyjscie jest za- 
wsze zaminowane. 

6. Starcij sie^ wyglqdac niepo- 
zornie - moze przeciwnik 
ma mato amunicji? 

7. Zawodowcy sq przewidy- 
walni - strzezsie^ amatoröw. 

8. Ataku nalezy oczekiwac w 
nast^pujqcych sytuacjach: 
a. Kiedy jestes ugotowany 



b. Kiedy jestes nie przygo- 
towany. 
9. Otaczaj si? towarzyszami 
broni - przeciwnik b^dzie 
miat wybör celöw. 

10. Pozorowany atak, ktöry 
tak mqdrze zignorowates, 
okaze sie^ gtöwnym ude- 
rzeniem. 

11. „Postrzal w piers z perfo- 
racjq pluca" - Twöj orga- 
nizm möwi Ci, abys zwol- 
nit. 

12. Jesli natarcie posuwa sie^ 
bez przeszköd - wlasnie 
wchodzisz w pulapk^. 

13. Niesciqgaj nasiebieognia 
- to denerwuje sqsiadöw 
w okopie. 



14. Wszystkie zamöwienia 
wojskowe powierza sie^ 
najtariszym oferentom. 

15. Najwi^ksze zagrozenie na 
polu walki stanowi oficer z 
mapq. 

16. Od ostrzalu nieprzyjaciela 
celniejszy jest tylko ostrzal 
wlasnej artylerii. 

17. Pierwszqofiarqkontaktuz 
nieprzyjacielem jest plan 
natarcia. 

18. Pociski smugowe - meto- 
da sygnalizowania nie- 
przyjacielowi wtasnej po- 
zycji. 

19. W razie wqtpliwosci op- 
röznij magazynek. 



20. Nigdy nie chowaj sie^ w 
leju z odwazniejszym od 
Ciebie. 

21. Jesli brakuje Ci wszystkie- 
go z wyjqtkiem wrogöw, to 
znaczy, ze trwa bitwa. 

22. Po opanowaniu obszaru 
nie zapomnij powiadomic 
o tym przeciwnika. 

23. Po wyciqgnieciu zawleczki 
granat przestaje byc Two- 
im przyjacielem. 

24 . Cz^sci skladowe wysyta sie^ 
osobno do losowych 
pododdzialöw. 

25. Cokolwiek robisz, zawsze 
mozesz dostac kulk^. Na- 
wet, gdy nie robisz nie. 

Tfumaczenie WS 



Pocztöwka z kosmosu 



Siedzialem wlasnie w swym 
kosmodromie i zakrzywialem 
czasoprzestrzeri, aby sie^ prze- 
niesc do gwiazdozbioru Pega- 
za. Az tu nagle wpada möj 
ziemski klon (ktos na Ziemi 
musi mnie przetie2 reprezen- 
towac) z Gamblerem w r^ku, 
otwartym na VARiA'tkowie. 
No cöz, pomyslalem sobie, 
obowiqzki poczekajq. 

Wcisnqlem „abort" i kilka 
terawatöw energii poszlo w ko- 
smos. A ze z prözni taki prze- 
wodnikjakzkonsoli komputer, 
wi^kszosd radiatoröw diabli 
wzieji. Chyba w koricu zmienie^ 
obudowe^ na ATX. Na szcz^scie 
baterie sloneczne nie zmienily 
orientaeji, wi^c Iqcznosc mam 
zachowanq. 

Kochani, wlasnie przegra- 
tem zaklad z Karboludami o 
kontrol^ nad plantacjq krzemu 
w kwadracie Wodnika. Poszfo 
oczywiscie o to, ze zapomnidi 
scie juz, czym naprawd^ bylo 
VARIA'tkowo. 

Jedyny plus tego zajscia jest 
taki, ze w koricu Galaktyczna 
Administracja Materialöw Ba- 
talistycznych Lub Elementöw 
Radioaktywnych, czyli GAM- 
BLER :-) puscita pare^ o tym, co 
si§ stalo z dr De Stroyerem. 

O ile mnie pamiec nie myli, 
to kibluje on na Marsie za nie- 
legalne pozyskiwanie zlöz z 
Plutona do celöw woskowych. 
Swieczki, co prawda, fajnie 
swiecily, tak jak palqcy je lu- 
dzie, jednak srednia wieku le- 



ciala na leb, na szyje (musieli 
niezle w niq wlewac). Biedak 
zapomnial juz nawet, ile za- 
wdzi^cza niektörym absolwen- 
tom szköl elektrycznych. Pew- 
nie do dzis nie zrealizowalby 
przedplaty na ZX Spectrum. 
Awansowac na profesora tez 
jakos nie moze. 



Pami^tajcie, ze teleportacje 
w skali miedzygalaktycznej sq 
cholernie ryzykowne. Czarne 
dziury zasysajq cz^sc transmi- 
towanych atomöw, co wplywa 
ujemnie na sprawnosc psy- 
cho-fizycznq teleportowanych 
obiektöw. 

Autor 




Rys. Jaroslaw Miaskowiak 



Golf 

Regulamin 

1 . Uczestnikami gry sq: wla- 
sciciel pola golfowego (za- 
leca sie, aby to byla kobie- 
ta) oraz wybrani przez nie- 
go graeze (ich liczba moze 
bycdowolna). 

2. Gracz dostareza swöj wla- 
sny sprz^t, zwykle jest to je- 
den kij i dwie pileezki. 

3 . W przeeiwienstwie do zwy- 
klego golfa - gra polega na 
celowaniu kijem do dolka, 
a pileezki pozostajq caty 
czas poza dolkiem. 

4. Aby efektywnosc gry byla 
wieksza, kij nie powinien 
byc elastyczny. Wlasciciel- 
ka pola moze przed rozpo- 
czeciem gry sprawdzic 
sztywnosc kija. 

5. Wlascicielka ma prawo do 
ograniezenia dlugosci kija, 
aby zapobiec uszkodzeniu 
pola. 

6. Celem gry jest wykonanie 
tak wielu uderzeri jak to 
mozliwe, dopöki wlasci- 
cielka pola nie b^dzie za- 
dowolona. 

7. Graeze majq obowiqzek ce- 
lowania do wlasciwego do- 
lka, wedlug wskazari wla- 
scicielki pola. 

8. Wyröznikiemdobregogra- 
cza jest zaliczenie tego sa- 
mego dolka kilkakrotnie w 
ciqgu jednego meezu. 

9. Sedziq w grze jest wlasci- 
cielka pola. To ona ocenia, 
ktöry gracz jest najlepszy. 

10. Niewlasciwe jest chwale- 
nie sie swymi wynikami 
przed innymi graezami, a 
nawet informowanie ich o 
zaliczeniu danego pola. 
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SPIACA KROLEWNA 



znakomite wprowadzenie 
w nauke. czytania i pisania 

• zabawne kolorowanki, 
puzzle i ukladanki literowe 

slowniczek trudniejszych 
wyrazöw 

• quiz sprawdzajacy 
znajomosc bajki 

• edukacyjne gry i zabawy 



Pie>na opowiesc przygotowana w formie multimedialnej 

bajki dla najmiodszych z muzyka,. kolorowymi 

ilustracjami, zabawnymi animacjami i czytanym przez 

lektora tekstem. 



POKOLORUJ SWIAT 




MAGICZNE PUZZLE 



MULTIMEDIALNE 

PROGRAMY DLA DZIECI 



j\\ÄrEj\\ArycZi\E 



c,r>r 




Program przeznaczony jest dla dzieci w wieku od 5 do 
10 lat. Jego zakres obejmuje: dodawanie i odejmowanie, 
mnozenie i dzielenie, poröwnywanie liczb, röwnania z 
niewiadoma^, kolejnosc dzialah oraz zadania tekstowe. 
Röznorodnosc zabaw, kolorowa grafika i animacje oraz 
obrazkowe przedstawienie matematycznych dziaiah 
skutecznie oddzialuja^ na percepcJQ, ulatwiaja, kojarzenie] 
i przyspieszaja, nauk$. 

♦ nauka liczb i dziatari matematycznych 

♦ zabawy rozwijajace wyobraznie. i 
spostrzegawczosc dziecka 

♦ dwa poziomy trudnosci 

♦ stowne opisy cwiczeh oraz opcji programu 

♦ kolorowa grafika oraz wiele zabawnych 
animacji 

♦ zabawne dzwi?ki i muzyka 




MATEMATYCZNE 



69 *L 



-&$>-T 



I 




• 7 systemöw uktadania 

puzzli 

osobne menu dla dzieci i 
dla doroslych 

• ponad 100 doskonalej 
jakosci zdjec i obrazköw 

do uktadania 

• kilka stopni trudnosci 



Wspaniata zabawa dla wszystkich fanöw puzzli. 

Znakomity sprawdzian spostrzegawczosci i 

umiejetnosci kojarzenia dla dzieci i dla dorostych. 



SMOK WAWELSKI 



MM 




legenda gleboko 

zakorzeniona w polskiej 

kulturze 

edukacyjne gry i zabawy 

stowniczek trudniejszych 
wyrazöw 

quiz sprawdzajacy 

znajomosc bajki 

atrakcyjna kolorowa 

grafika i animacje 



Niezwykle ciekawa legenda przygotowana w formie 

programu multimedialnego tak, aby stanowita mita. 

rozrywk? oraz uczyta i rozwijala. 



ALBION Sp. z o.o. 

PI. Wolnosci 7, 50-071 Wroctaw 

tel. (071)44 21 01, fax (071)44 82 16 

e-mail albion@albion.pl, www http://www.albion.pl 
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„Mi^dzy nami literkami" to multimedialny program 
edukacyjny przeznaczony dla dzieci w wieku od 5 do 
10 lat. Zawiera zestaw cwiczeh ortograficzno- 
gramatycznych, ktöre wspomagaja, jednoczesnie nauk§ 
czytania i pisania. Na ptycie zawarto zadania 
umozliwiajace samodzielne cwiczenie i utrwalenie: 
. wyrazöw z „ch"' i „h", „rz" i „z", „ö" i „u", „§" i „a,", 
wyrazöw zawierajacych zmi^kczenia, 
wyrazöw, ktöre wymawiamy inaczej niz piszemy. 

♦ nauka pisania, czytania oraz ortografii 

♦ zabawy rozwijajace wyobraznie i 
spostrzegawczosc dziecka 

♦ slowne opisy cwiczeh oraz opcji programu 

♦ kolorowa grafika oraz wiele zabawnych 
animacji 

♦ zabawne dzwieki i muzyka 



SZUKAJ W DOBRYCH SKLEPACH KOMPUTEROWYCH LUB ZAMÖW U NAS 
Prowadzimy sprzedaz wysylkowa. hurtowa. i detaliczna. 

wszystkie ceny z podatkiem VAT 




News Päd 

CAMBLER 



Zalew gier? (N64) 

Producenci gier wcale nie 
spieszqsie^ z wydawaniem no- 
wych tytuföw na Nintendo 
64. Pod koniec wrzesnia do- 
st^pnych byfo w Polsce (w ofi- 
cjalnej dystrybueji) tylko 10 
tytutöw. 

Na szczescie zapowiedzi 
wyglqdajq optymistycznie. 
Doliczylemsie ponad 140 (!) 
gier, ktöre majq sie ukazac" w 
najblizszym roku. A niektöre 
b^dq dostepne juz na Gwia- 
zdke^ br. Mozemy wi^c 
spodziewac sie^ kilku rewela- 
cji, np.: Command & Conqu- 
er 3D (Westwood Studios), 
Daikatana (IonStorm), Dia- 
blo (Blizzard), Mortal Kom- 
bat 4 (Midway) czy SimCity 
2000 (Maxis). Sq röwniez 
pogloski o pojawieniu sie 
Tekkena 3 na N64, ale to tyl- 
ko plotka... Pelnq liste zapo- 
wiedzi znajdziecie na stronie 
www.lupus.waw.pl/gam- 
bler, w dziale Extra, (yuyo) 

Hombcrman 64 (N64) 

Najpopularniejsza gra multi- 
player wszech czasöw juz nie- 
dtugo pojawi sie w nowej, zu- 
pelnie odmienionej wersji na 
konsole^ Nintendo 64. 

Jest to pierwsza gra firmy 
Hudson na te konsole^ i wyglq- 
da znakomicie. Wykonana jest 
oczywiscie w trzech wymia- 
rach, codajegraczomzupclnic 
nowe mozliwosci rozgrywania 
kolejnych batalii. Na pierwszy 
rzut oka przypomina rozbudo- 
wanq gre Super Mario 64. Gra- 



fika jest bardzo kolorowa, a jej 
jakoSc" podnoszq bardzo rözno- 
rodne ujeeia kamer. Poprawio- 
no grywalnosc trybu Single 
player, a w trybie multiplayer 
powtörzono wszystkie opeje 



■ 




znane z poprzednich wersji 
Bombermana. Termin: ko- 
niec 1997. Producent: Hudson, 
(yuyo) 

Dracula 64 (N64) 

W Japonii i USA Dracula 64 
jest na pewno jednq z najbar- 
dziej oczekiwanych gier. Nie w 
tym dziwnego, bowiem nalezy 
ona do szalenie tarn popular- 
nego gatunku action-RPG. 

Inaczej niz we wczesniej- 
szych, 16-bitowych wersjach, tu 
graez bedzie mögt sie weielic 
nie tylko w wampira Schneide- 
ra Belmonta, lecz röwniez w 
jednq z trzech innych postaci. 
Wybör bedzie zalezaf od prefe- 
rowanego stylu gry - walki 
wrecz lub na dystans, röznych 





metod poruszunia sie, itp. W 
Draculi 64 graez bedzie 
podrözowac" po krainie Castle- 
vania, pefnej krwiozerczych 
wampiröw. Musi im stawieezo- 
to, wykorzystujqc ich zwyczaje. 
Termin: II kwartal 1998. Produ- 
cent: Konami. (yuyo) 

Mikrofon do Kumhle 
Paka (N64) 

Wiadomosci z ostatniej chwi- 
li, dotyczqce slynnego juz 
Rumble Paka firmy Nintendo 
(urzqdzenia powodujqcego 
drgania joypada w zaleznosci 
od akeji toczqcej sie na ekra- 
nie) sq bardzo interesujqce. 
Firma zdecydowata sie^ wpro- 
wadzic na rynek dwa rözne ze- 
stawy Rumble Pak, jeden be- 
dzie dodatkowo wyposazony 
w mikrofon! Obie wersje majq 
byc zaprezentowane na wiel- 
kich japoriskich targach Nin- 
tendo World '97. 

Jak ujawnit przedstawiciel 
firmy Nintendo, pierwszym 
produktem wykorzystujqcym 
mikrofon bedzie nowa gra Pi- 
kachu Genki Dechu (czyli kon- 
solowa wersja wielkiego sza- 
lehstwa pt. „wirtualne zwie- 
rzaki") . Istnieje juz nawet wzör 
opakowania tej gry z naryso- 



wanym symbolem mikrofonu. 
I Nie jest wykluezone, ze mikro- 
fon bedzie dolqczony do samej 
gry, tak jak byfo z Rumble Pa- 
kiem i grqStar Fox 64. (yuyo) 

Nintendo World 97 

(N64) 

Znana dotychezas pod nazwq 
Shoshinkai Space World wysta- 
wa Nintendo World 1997 be- 
dzie okazjq do pokazania wszy- 
stkich nowosci spod znaku N64. 




Na imprezie (21-23 listopa- 
da) przedstawione bedq m.in. 
grywalne wersje czterech tytu- 
löw stworzonych dla nap^du 
64 DD oraz kilkunastu innych 
gier. Zapowiadane gry dla 
64 DD to: SimCity 2000, Pocket 
Monsters 64, Mario Paint 64 
oraz Earthbound 64. Z pozo- 
stalych tytulöw najwieksze 
emoeje wzbudzq zapewne Le- 
gend of Zelda 64 (na ilustracji) 
oraz Yoshi's Story. Na wysta- 
wie bedzie röwniez ofiejalnie 
przedstawiony zestaw Rumble 
Pak/Microphone Pak. (yuyo) 

Lara tylko dla PSX! 

(PSX) 

Nie jest to dobra nowina dla 
posiadaezy innych konsol... 
Gra Tomb Raider 2 bedzie do- 
st^pna w wersji wytqcznie na 
konsol^ Sony PlayStation, tak 
samo kazdy nastepny tytul z 
serii (jesTi takie powstanq). 




Sony Computer Entertain- 
ment America doszla do poro- 
zumienia z firmq Eidos w spra- 
wie nie wydawania przez Ei- 
dos zadnych innych konsolo- 
wych wersji Tomb Raidera. 
Oczywiscie, nie dotyczy to ryn- 
ku PC - na pecety ta gra si^ po- 
jawi. (yuyo) 



PSX - PC? (PSX) 

To byfo zapewne marzeniem 
wi^kszosci posiadaezy PC - 
möc emulowac konsole Sony 
PlayStation na swoieh maszyn- 
kach. O ile bowiem niemal 
wszystkie 8- i 16-bitowe konso- 
le miaty swoje „odpowiedniki" 
komputerowe w postaci emu- 
latoröw, sprz^t nowej genera- 
cji jeszcze si? tego nie doczekaf . 
(Jak mozna sqdziC, przede 
wszystkim ze wzgledu na wy- 
sokie wymagania sprzetowe 
potrzebne do pefnej emulaeji. 
Drugq przeszkodq moze byd 
fakt nielegalnosci takich po- 
czynah.) 

Teraz wszystko si^ odwröci- 
fo - powstaf emulator PSX-a, 
dost^pny röwniez w sieci Inter- 
net. Nie jest to oczywiscie pro- 
dukt legalny, warto go jednak 
potraktowaC jako ciekawostk^. 
Nazywa sie PSEmu, odpalany 
jest z poziomu DOS i czyta 
kompakty PlayStation bezpo- 
srednio z napedu peceta. Jest 
to wczesna wersja emulatora - 
moze odpalaC wybrane gry. 
Dzialajq one przerazliwie wol- 
no, lecz grafika wyiwietlana 
jest poprawnie. (yuyo) 

Filmy z gier (PSX) 

Pamietacie jeszcze szalehstwo 
zwiqzane z grq Mortal Kombat 
i fUmem pod tym samym tytu- 
fem? Tak, milo jest obejrzec 
swoieh ulubionych bohateröw 
na ekranie kinowym. 

Wfasciciele konsoli PSX 
(i nie tylko oni, rzecz jasna) 
bedq mogli juz w najblizszym 
czasie podziwiac dwa kolejne 
filmy oparte na popularnych 
grach z ich konsoli: Resident 
Evil oraz Tomb Raider. Znane 
sq juz pierwsze informaeje na 
temat obsady, chociaz nie nie 
jest jeszcze potwierdzone. Re- 
sident Evil bedzie wyproduko- 
wany na liceneji Capcomu, 
zas spodziewany jest udziat w 
nim Jasona Patrica (Speed 2) 
orazSamanthy Mathis (Super 
Mario Bros). Z kolei w roli 
gtöwnej w filmie Tomb Raider 
ma wystqpic Elizabeth Hurley. 
Na rezysera typowany jest joel 
Schumacher, odpowiedzialny 
za hit „Batman and Robin", 
(yuyo) 

PSX-ovve komiksy 
(PSX) 

Wydawane na papierze komi- 
ksy byc moze wkrötee b^dq 
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przezytkiem. Dwie najpopu- 
larniejsze formy rozrywki w Ja- 
ponii, czyli komiksy i Sony PSX, 
juz niedtugo stanq sie^ niemal 
jednosciq - pod nazwq The 
PlayStation Comic (czyli inte- 
raktywne historyjki obrazko- 
we). 




Za pomocq przycisköw joy- 
pada widz bedzie mögt decy- 
dowac o dalszym losie bohate- 
röw komiksu. Pojemnosc kom- 
paktu daje oczywiscie mozli- 
wosd wtloczenia tarn nie tylko 
tysiecy obrazköw, ale i sciezki 
muzycznej oraz filmöw. Space 
Adventure Cobra the Psycho- 
gun, pierwszy interaktywny 
komiks, pojawi sie w (aponii 
na poczqtku grudnia. (yuyo) 

Parasite Eve (PSX) 

Tworzona wspölnie przez ja- 
poriski i amerykariski oddzial 
firmy Square gra Parasite Eve 
juz niedlugo ma trafic na pölki 
sklepowe. Square demonstro- 
wala juz ten tytul na targach 
Tokyo Game Show (niedawno 
sie odbyly), razem z kilkoma 
innymi produkcjami (Front 
Mission Alternative, Soukai- 
gi). 

Parasite Eve ma byc" 
mrocznq grq z gatunku role- 
playing, co ciekawe - z duzq 
domieszkq SF. Obsluga gry ma 
byc podobna do tej z dotych- 
czasowych gier Square - wy- 
godna i naturalna. Grafika Pa- 
rasite Eve bedzie niemal w ca- 
losci mangowa - zaröwno 
swiat (otoczenie), jak i posta- 
cie. Termin: koniec 1997. Pro- 
ducent: Square, (yuyo) 




Capcom zostaje (Saturn) 

Niedawne pogloski o calkowi- 
tym zaprzestaniu produkcji 
nowych gier na Saturna przez 
jednego z lideröw rynku, firme 
Capcom, okazaly sie na szczq- 
scie nieprawdziwe. 

Pod koniec wrzesnia na ryn- 
ku pojawita sie^ gra Megaman 
X4, a na poczqtku pazdzierni- 
ka Resident Evil oraz Marvelk 
Superheroes. Na wydanie cze- 
kajq gry Street Fighter Collec- 
tion oraz Dungeons & Dra- 
gons Collection. (yuyo) 

Sega Touring Car 
Championship (Saturn) 

Najpözniej na Gwiazdke po- 
winny sie^ pcjawid w Polsce 
nowe wyscigi spod znaku Segi 
(kolejna znakomita konwersja 
z automatöw) . Prezentujq si? 
jeszcze lepiej niz slynne Sega 
Rally, ktöre byh/ (i sq do tej 
pory) wyröznikiem znakomitej 
grafiki Segi Saturn. 



W nowej grze dostepne 
bedq cztery pojazdy, trzy trasy 
do wyboru oraz, podobnie jak 
w Sega Rally, tryb gry w dwie 
osoby przy dzielonym ekranie. 
Zostanie zapewne utrzymana 
ptynnosc animacji i poczucie 
szybkosci, towarzyszqce gra- 
niu w SR. Nie wiadomo tylko, 
w jakiej rozdzielczosci gra be- 
dzie dziatac. Termin: koniec 
1997. Producent: Sega, (yuyo) 

Bust-A-Move 3 (Saturn) 

Bust-A-Move to jedna z bar- 
dziej udanych serii gier lo- 
gicznych od czasöw znakomi- 
tego Tetrisa. Nie wiec dziwne- 
go, ze powstajq kolejne we- 
rsje, w tym Bust-A-Move 3, 
ktöra w chwili, gdy czytacie 
te slowa, powinna juz byc do- 
st^pna na rynku. Cykl BAM 
juz od pierwszej cz^sci znany 
byi jako wymagajqcy szybkie- 
go myslenia i te wymagania 
wzrosty. 

Gtöwna idea nie zostala 
zmieniona - zadanie graeza 
polega na tqczeniu ze sobq 





kulek o takim samym kolo- 
rze. Trzeba to robic z odpo- 
wiedniq szybkosciq - jezeli 
spadajqce kulki znajdq si? 
ponizej zaznaezonego pozio- 
mu, graez traci zycie. Nie jest 
to jedyne utrudnienie, w grze 
istniejq rozmaite przeszka- 
dzajki i mnöstwo dodatköw, 
ktörych uzycie wymaga nie- 
zlego refleksu. 

Bust-A-Move 3 jest takze 
znakomitq grq multiplayer, 
umozliwia bowiem zabawe 
dwöch graezy jednoczesnie. 
Mozna atakowad sie wzaje- 
mnie kombosami, utrudnia- 
jqc przeciwnikowi zycie... 
Wszystko to jednak nie za- 
ktöca obrazu Bust-A-Move - 
znakomitej gry logicznej. Ter- 
min: juz jest. Producent: Tai- 
to. (yuyo) 

Clav I ighter Lxtrcmc 
(PSX, N64) 

Wiele juz bylo dziwacznych 
bijatyk, zadna jednak nie 
moze si? chyba röwnac z CFE 
pod wzgledem stopnia zwa- 
riowania. Wsröd zawodni- 
köw znajdujq sie^ takie posta- 
cie, jak Sumo Santa (Swiety 
Mikolaj), Kung Pow i Hobo- 
cop (obaj jeszcze bardziej nie- 
typowi). 




W odröznieniu od innych 
bijatyk - tu nie ma krwi, ani 
walajqcych sie^ po arenie fla- 
köw. Gra przeznaczona jest 
raezej dla mlodszych graezy, 
wiec nacisk polozono na za- 
bawnosc, a nie brutalnosc. 
Clay Fighter Extreme to moze 
nie Tekken, niemniej jednak 
powinien Warn dostarezyc 
sporo dobrej zabawy. Ter- 
min: koniec 97. Producent: 
Interplay. (frogger) 



ActuaGolf 2 (PSX) 

Mniej wiecej pol roku temu fa- 
natycy golfa posiadajqcy PSX 
mieli okazje^ cieszyc si^ wspa- 
niatq grq Actua Golf. Uraduje 
ich zapewne fakt, ze jest juz jej 




druga czesc. I nie jest to tylko 
remake pierwszego Golfa w 
celu zrobienia szybkich pieni^- 
dzy. 

Actua Golf 2 ma mnöstwo 
nowych opeji. Zmieniono nie 
tylko wyglqd pola i postaci 
zawodnika, lecz opracowano 
calkiem nowy (ponoc wygo- 
dniejszy w uzyciu) system ob- 
slugi gry. Actua Golf 2 oferu- 
je tez szesC" nowych pol golfo- 
wych oraz 2 nowych komen- 
tatoröw - Petera Allissa i Ale- 
xa Haya. Termin: juz jest. 
Producent: Gremiin. 

(frogger) 

Psybadek (PSX) 

Dziwaczny tytul, gra tez dzi- 
waezna. Steruje sie^ w niej dzie- 
ciakami jezdzqcymi na de- 
skach po osniezonych szczy- 
tach. Po drodze, jak przystalo 
na porzqdnq zrecznosciöwk^, 
znalezc mozna mnöstwo röz- 
nych gadzetöw ulatwiajqcych 
rozgrywk^. 

Celem jest oczywiscie zaj?- 
cie pierwszego miejsca. Zeby 
dopiqc celu nalezy nie tylko 
wykazac si^ umiejetnosciami 
w zakresie jazdy na snowbo- 
ardzie, ale tez pomyslowosciq 
w dziedzinie wykahezania 
przeciwniköw. Termin: Gwia- 
zdka 1997. Producent: Psy- 
gnosis. (frogger) 
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Rally Cross 



Ostatnio otworzyl sie^ rög 
obfitosci z grami wyscigowy- 
mi na PlayStation. Pojawilo 
si? ich cale mnöstwo. Ja 
wprawdzie nie jestem mania- 
kiem tego typu rozrywki 
(z malym wyjqtkiem o na- 
zwie wipEout 2097), ale cza- 
sem milo si$ poscigac. Zwta- 




<TW, 



Iri-iv: 



H = a 



szcza gdy wyscigi wyglqdajq 
tak, jak wyglqdajq. Rage Ra- 
cer, V-Rally, Need for Speed 2 
oraz Rally Cross zaczynajq 
tworzyc zupelnie nowy Stan- 
dard grafiki. Powoli zblizajq 
sie^ do tego, co mozna obej- 
rzec w salonach gier. Oczywi- 
s"cie, sq wyjqtki (np. Scud 
Race, o ktörym pisze^ we 
wst^pniaku), ale generalnie 
granka gier na PSX fest teraz 
na poziomie grafiki przeci^t- 
nych gier arcade'owych. A 
jest to, jak by nie bylo, po- 
ziom bardzo wysoki. 

Gra Rally Cross pojawila 
sie^ na rynku dokladnie w tym 



samym momencie co V-Rally. 
I chociaz o tej drugiej jest 
znacznie gtosniej (jedna z 
najlepiej sprzedajqcych si? 
gier wakacji) , to - moim zda- 
niem - RC nie ust^puje jej 
w wielu punktach, a w nie- 
ktörych nawet przewyzsza. 

RC to, jak sama nazwa 
wskazuje, wyscigi „terenowe". 
Nie majq one wiele wspölne- 
go z rajdamt w stylu Rally 
Championship czy V-R. Po 
prostu kilku maniaköw sciga 
sie^ na specjalnie przygotowa- 
nych torach, starajqc sie^ za- 
chowaC w miare^ mozliwosci 
pozycje^ „dachem do göry". 



Ot, cala filozofia. Problem w 
tym, ze zaröwno przeciwnicy, 
jak i pofafdowanie terenu ro- 
biq wszystko, abysmy wylq- 
dowali na dachu. 1 robiq to 
bardzo skutecznie. 

Do wyboru jest kilka ro- 
dzajöw samochodöw nie ma- 
jqcych absolutnie nie wspöl- 
nego z istniejqcymi markami. 
Kazdy z nich opisany jest trze- 
ma wskaznikami i kazdy röz- 
nie si? prowadzi. Tradycyj- 
nie, sq samochody szybsze, 
ale mniej przyczepne i tru- 
dniejsze w prowadzeniu, sq 
tez takie, ktörymi latwo za- 
kr^cac, ale za to strasznie 




Reportazyk z Paryzyka^ 



Witam Paristwa znowu. Wiem, ze dlu- 
go mnie nie bylo, ale juz wröertem i posta- 
ram sie^ nie znikac na dluzsze czasokresy. 
Moja nieobeenose wynikala z miesiecznej 
wizyty w miescie Paryzu. Wszystkim, co 
nie wiedzq (oraz Amerykanom) spiesze^ 
wytlumaczyc, ze Paryz jest stolicq Francji. 
Tlumacz^, bo dowiedziatem si^, ze pewien 
Amerykanin sp^dzajqcy wakaeje w Turcji 
po ustyszeniu, iz jego nowi znajomi sq z 
Polski powiedziat z przekonaniem: „Aaaa- 
ah... Polandü! The capital city of Pa- 
ris!!!". Od tego czasu bardzo sceptycznie 
podehodz^ do nieznajomych i zanim si? 
przedstawi^ pytam, co mieli z geografii. 

Jak moze niektörzy z Was pami^tajq 
z mojego ubieglorocznego reportazu, Pa- 
ryz (ten we Francji) opröcz posiadania 
sporej liczby starych budynköw oraz 
najwi^kszego rusztowania swiata (nie 
wiedziec czemu nazywanego dumnie 
Wiezq), charakteryzuje si? tez niematq 
liczbq przybytköw dla kazdego prawdzi- 
wego mitosnika tzw. rozrywki kompute- 
rowej. Mam na mysli salony gier. Mozna 



tarn znalezc wszystkie nowinki oraz staro- 
cinki „automatowe". 

W zwiqzku z powyzszym, pierwszym 
moim celem byto znalezienie automatu 
do Tekkena 3. BYL! ! ! GRALEM ! ! ! W kori- 
cu udato mi sie^ pobawic grq, o ktörej ma- 
rzy wielu z nas. Powiadam Warn - ta gra 
jest NIEZLA. Nawet catkiem niezta. Mozna 
powiedziec, ze jest bardzo, bardzo niezla. 
Po prostu najlepsza. Zawsze bytem zwo- 
lennikiem teorii o wyzszosci bijatyk Na- 
mco nad bijatykami Am2. Od razu wie/: 
möwi^, T3 podoba mi sie^ znacznie bar- 
dziej niz Virtua Fighter 3. Jest to moje su- 
biektywne zdanie i nie kazdy musi sie^ z 
nim zgadzac. Z drugiej strony trzeba przy- 
znac, ze VF3 jest nadal najladniejszq grq 
tego typu. T3 nawet nie dorasta jej do pie/. 

Grafika w stosunku do poprzedniej cze^ 
sci zostata poprawionia w stopniu nie- 
wielkim. Duzo lepiej wyglqdajq tla, ale 
postacie nie majq tak doskonatego wy- 
kohezenia jak w VF3. Pojawilo sie^ kilka 
nowych twarzy, jest tez kilka starych (i 
podstarzatych) . Nadal jest King, Paul, 



Nina (ktörq zamrozili, wiec sie^ nie zesta- 
rzala), Yoshimitsu (u ktörego nie mozna 
zaobserwowac juz ani jednego „mi^sne- 
go" fragmentu), Law (ktöry si? teraz na- 
zywa Forest Law i niezym sie^ nie rözni od 
poprzednika). Z nowych postaci nalezy 
oczywiscie wyröznic Jina, czyli syna Kazui 
i Jun, oraz mojego nowego ulubionego 
czarnucha - Eddy'ego. Ten ostatni stosuje 
calkiem zaböjczy styl walki o nazwie capo- 
eira. Jest to brazylijska sztuka walki, ktöra 
- dzi^ki temu, ze zostala polqczona z tari- 
cem - jest niesh/chanie widowiskowa. Ko- 
lesie, ktörzy potrafiq si^ niq poslugiwac sq 
wycwiczeni jak, nie przymierzajqc, malpy. 
Wyglqda to w kazdym razie nieslychanie 
chlodno. Tak wiec Tekken 3 jest, rzqdzi i 
wydaje mi si^, ze nie powinno byc proble- 
möw z konwersjq (slyszalem, ze ma byc 
pod koniec roku) . Czekamy. 

Am2 tez nie zasypia jablek w popiele i 
juz wprowadzüa na rynek kolejnq gr^ o 
catkowicie zaböjczej grafice. Jest niq Scud 
Race. Wyscigi - bardzo podobne do Day- 
tona USA, ale z takq grankq, ze z nög zwa- 
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trudno dogonicstawk?. Wsu- 
mie - nie nowego. 
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Poczqtkowo mamy dost^p 
do 3 tras. Jezeli gramy w try- 
bie season, mozemy sie^ doro- 
bic kolejnych. Tak czy inaezej, 
ich liczba jest znacznie mniej- 
sza niz w V-Rally. )ak jednak 
wiadomo, to nie liczba tras 
robi dobrq gr^. Jest ich moze 
niewiele, ale za to majq bar- 
dzo dopracowany wyglqd i sq 
doskonale zaprojektowane. 

Jezdzi sie^ bardzo przyje- 
mnie. Samochöd co prawda 
strasznie skaeze na wybo- 
jach, ale to tylko uprzyjemnia 
gre (przeciez to cross). Pole- 
cam wybranie widoku we- 
wnetrznego - doznania w 
trakeie dachowania sq jedy- 
ne w swoim rodzaju. Bardzo 
podobnie byto w V-Rally. Po- 
czqtkowo troche^ trudno przy- 
zwyczaic sie do kierowania 



samochodem, ale po kilku 
minutach treningu mozna 
juz sobie poradzic. Nie ulega 
jednak wqtpliwosci, ze znacz- 
nie lepiej grafoby s\% na NeG- 
conie albo za pomoeq kierow- 
nicy do PSX. Normalny joy- 
pad nie jest stworzony do gier 
wyscigowych i czasem dopro- 
wadza graeza do bialej go- 
rqczki. 

Uznania nalezq sie opra- 
wie dzwi^kowej gry. Pomija- 
jqc odgfosy silnika (sq, jakie 
sq), w trakeie rajdu slychac 
mnöstwo innych dzwi^köw 
towarzyszqcych jezdzie po ta- 
kim terenie. A wi^c skrzypie- 
nie amortyzatoröw, zgrzyta- 
nie karoserii, trzaski w mo- 
mencie bliskiego spotkania z 
innym pojazdem itd. Czasem 
slychac tez krzyki rozentuzja- 
zmowanych widzöw stojq- 
cych na poboczach, zwia- 
szcza jezeli akurat taranuje- 
my jakiegos leszcza, zagra- 
dzajqcego nam droge^ do zwy- 
ci^stwa. 

Rally Cross nie jest grq wy- 
bitnq. Jest jednak bardzo 
fajnq rozrywkq dla kazdego 
milosnika wyscigöw. Gra jest 
latwiejsza niz V-Rally, wi^c 
b^dq w niq mogli pograc nie 
tylko maniaey, ale takze i 
zwykli zjadaeze opon. Z dru- 
giej strony, jest znacznie bar- 



dziej „symulatorowata" niz 
Rage Racer, wi^c i ci bardziej 
wymagajqcy znajdq w niej 
cos dla siebie. O takich grach 
zwyklo sie^ möwic: „kawat so- 
lidnej, rzemieslniczej robo- 
ty". To stwierdzenie bardzo 
dobrze obrazuje möj stosu- 
nek do tej gry. Nie jest moze 
wydarzeniem na miare^ swia- 
towq, ale na pewno warto sie 
jej blizej przyjrzec. Polecam. 

Crossin' ZooltaR 

PS Gre^ dostarezyt sklep 
MediaSoft, Warszawa, 
ul. MarszaJkowska 28, 
tel.628 52 69 
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la. Cos niesamowitego. Wyglqda to tak, 
jakby na ekranie oglqdalo si^ film wyge- 
nerowany na Siliconie. 

Ostatnio popularne sq dziwne automa- 
ty. Jakis czas temu pojawit si^ Alpine Ra- 
cer (symulator jazdy na nartach), a jest 
juz jego nastepca z poprawionq grafikq 
oraz Alpine Surfer, czyli... jazda na snow- 
boardzie. Jest strasznie smiechowy. Na tej 
samej zasadzie zrobiono wyscigi na desko- 
rolkach (staje sie^ na desce i kieruje rucha- 
mi kola na ekranie) . 

W salonie gier mozna nawet poplywac 
na skuterach wodnych i to na obydwu ich 
rodzajach (na jednych sie^ siada, na in- 
nych - stoi). Jest nawet gra bedqca symu- 
latorem roweru powietrznego. Siada sie 
na czyms, co przypomina rower do ewi- 
czeh w domu, a dodatkowo zostalo wypo- 
sazone w wolant, pedatuje si^ i ziuuuu- 
uu.... Dziwna zabawa. 

Kiedy wyjezdzalem, wtasnie wchodzil 
na rynek nowy automat dajqcy mozli- 
wosc - UWAGAÜÜ - polatania na lotni. 
Jak to wyglqda w naturze nie wiem, bo 



nie latatem, ale jestem pewien, ze musi 
byc niezle. 

Czego to ludzie nie wymyslq? Juz na- 
prawde nie wiem, co moze im jeszcze 
wpasc do gtowy. 

Wsröd starszych automatöw bardzo 
duzy sukees odniösl House of the Dead, 
prezentowany w trakeie ostatniej Gamble- 
riady na stoisku Escape. Gra w to sporo lu- 
dzi. Niezle sobie tez radzi Time Crisis, 
ktöry - choc nie jest tytulem najnowszym 
- nadal przyciqga sporo osöb. Mam wra- 
zenie, ze nawet wiecej niz Virtua Cop 2, 
pewnie z powodu mozliwosci chowania 
siq (sluzy do tego speejalny pedat zamon- 
towany w automacie) . 

Co ciekawe, dwuwymiarowe bijatyki 
jeszcze nie umarty, a nawet majq si$ cal- 
kiem dobrze. Dzieje sie^ tak za sprawq 
dwöch najlepszych tytulöw - Street Figh- 
ter 3 (widzialem tytul na ekranie - mam 
nadzieje^ ze nie pomylila mi sie^ liczba pa- 
ieczek w rzymskiej III) , orazX-Men & Stre- 
et Fighter 2. Ta druga to polqczenie SF2 z 
X-M: Children of the Atom. Gra jest cieka- 



wa. Mozna np. polqczyc ataki dwojga bo- 
hateröw i nagle na ekranie widac Ryu uzy- 
wajqcego Dragon Puncha i Cyclopsa strze- 
lajqcego ze swoieh okularköw. Strasznie 
duzo zamieszania. 

Dlugo by jeszcze pisac o automatach, 
tyle ich tarn byto. Moze po nastejjnej wizy- 
cie napisze^ obszerniejszy reportaz ze zdj^- 
ciami (tym razem nie miatem aparatu). 
Moze b^dzie juz MK4? 

A pöki co, musz^ wspomniec o nowej fir- 
mie, ktöra pomaga mojej skromnej osobie 
w realizaeji szatahskiego planu, jakim jest 
zamiana Gamblera w pismo poswiecone w 
calosci jedynemu slusznemu tematowi, 
czyli porn... PlayStation. Owa firma dostar- 
cza nam pachnqce nowe gierki. Ta taje- 
mnicza orgranizaeja to MediaSoft. Pano- 
wie zatozyciele (weterani branzy) otworzy- 
li juz sklep w Warszawie, miedzy kinem 
Luna a Burger Kingiem. Mozna tarn obej- 
rzec najnowsze tytury, a nawet w nie po- 
grac. Warto tarn skoczyc. Chocby po to, 
zeby zobaezyc, co nowego si^ pojawia. 

ZooltaR 
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Japoriskie gry role-playing 
na konsole mogq z pewnosciq 
wzbudzic zdziwienie u osöb, do 
tej pory bawiqcych si? na PC 
grami zachodnioeuropejskich 
lub amerykariskich autoröw. I 
nie chodzi tu tylko o odmien- 
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nosd przedstawianych tema- 
töw i czesto przygnebiajqce 
mroczne wizje, ale röwniez o 
sposöb pokazywania bohate- 
röw i swiata. Oto mamy gr? 
Wild Arms, w ktörej bohatero- 
wie narysowani sqkreskqprzy- 
pominajqcq mangowe filmy 
dla dzieci, a scenografia jest 
cukierkowo-kolorowa i „do- 
branockowa". Natomiast po- 
ruszane tematy sq powazne. 
Jeden z bohateröw gry zostaje 
osqdzony i przegnany na za- 
wsze z rodzinnej wioski (mimo 
ze uratowal jej mieszkaricöw) . 
Towarzyszka jego podrözy 
musi oddac demonom cenny 
artefakt i w dodatku traci na 
wojnie ojca. Sity Zla przygoto- 
wywujq si?, by dokonac rzezi 
wsröd mieszkancöw Filgai. 

Wild Arms pod kilkoma 
wzgledami przypomina opisy- 
wanego na tamach Gambiern 
Suikodena. Idealnie podobny 
sposöb poruszania si? bohate- 
röw (widzimy ich postacie z 
göry), podobna röwniez wal- 
ka, ktöra rozgrywa si? z 
podziatem na tury (ruchy na- 
szych bohateröw planujemy 
przed kazdq turq) . |ednak sq 
tez zasadnicze röznice. W Wild 
Arms mamy do czynienia tylko 
z trzema bohaterami (a nie z 
ponad setkq jak w Suikodenie; 
co prawda w jednej przygodzie 
mogto uczestniczyc tylko sze- 
sciu), ktörzy w dodatku cza- 
sem majq do wypefnienia in- 



dywidualne zadania. Gra Wild 
Arms dose" mocno nasycona 
jest elementami logicznymi 
(liczne zagadki, czasem dose 
skomplikowane) oraz nawet 
zrecznosciowymi (omijanie 
pulapek). Poza tym przepro- 
wadzamy mnöstwo rozmöw z 
napotkanymi mieszkaheami 
swiata - czesto koniecznych, 
aby prawidlowo rozwiqzac 
dany problem. 

Japohskie gry przyzwyczai- 
h/ nas juz do pewnych „baje- 
röw" graficznych. Zaröwno w 



Suikodenie, jak i w Vandal He- 
arts (podobnie tez w Wild 
Arms) mozemy obserwowac 
walk? z kilku kamer. Mamy 
wi^c plan ogölny oraz zblize- 
nia postaci (bohateröw i wro- 
göw). 

Fabula Wild Arms nie jest 
oryginalna. Oto mamy krain?, 
ktörq chronili przed Ziem le- 
gendarni Straznicy. Niestety, z 
czasem ich moc ulegla oslabie- 
niu, natomiast demoniczne 
sily staly si? pot^zniejsze. De- 



mony pragnq ozywic pradaw- 
ne Zlo oraz zniszczyc swiat. Tu 
wlasnie rozpoczyna si? rola 
naszych bohateröw, zmuszo- 
nych do zmierzenia si? z demo- 
nami. W trakeie swej podrözy 
spotkajq mnöstwo potworöw 
(grubo ponad setka gatun- 
köw) , zbiorq liczne artefakty, 
znajdq lub kupiq skutecznq 
broh i pancerze, poznajq kilka- 
dziesiqt czaröw oraz b^dq mo- 
gli dysponowac speejalnymi 
(charakterystycznymi dla kaz- 
dej postaci) zdolnosciami. Na 
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przyklad jeden z bohateröw 
umie podkladac bomby (Co 
pozwala np. wyburzyc zagra- 
dzajqce drog? mury czy kamie- 
nie) i ma radar; drugi dyspo- 
nuje zdolnosciq krzesania 




ognia oraz ma zabawnego 
przyjaciela (cos w rodzaju inte- 
ligentnego, möwiqcego zwie- 
rzqtka) , ktöry moze mu pomöc 
dostac si? do miejsc trudno do- 
st^pnych; czarodziejka nato- 
miast ma magiczny zegarek, 
umozliwiajqcy jej comiecie si? 
w czasie (w miar? gry bohate- 
rowie powiekszajq liezb? tych 
specjalnych zdolnosci) . 

Niestety, Wild Arms ma 
jednqpowaznq wad?: zdecydo- 
wanie zbyt duzo jest walk. Sq 
one generowane losowo i na- 
wet, jezeli zwiedzilismy juz jakis 
teren, to ciqgle znajdujemy tarn 
nowych wrogöw (podobnie 
zresztq bylo w Suikodenie). 
Walka z duzo slabszymi od gru- 
py przeciwnikami jest potwor- 
nie denerwujqca i zabiera cen- 
ny czas, ktöry cheielibysmy po- 
swiecic na „pchniecie" akeji do 
przodu. 

Jednak mimo tej wady (po- 
waznej!), Wild Arms jest grq 
ktörej warto poswiecic troch? 
czasu. Bogato przedstawiony 
swiat, zrecznie zbudowana ta- 
bula, wiele czaröw, przedmio-' 
töw i artefaktöw, rozsqdnie 
przygotowany interfejs - to 
Was powinno zainteresowac. 
Przynajmniej dopöki na rynku 
nie pojawi si? Final Fantasy VII. 

Jacek Piekara 



AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 





Sony 1996 
Role-playing 

psx 

Gtatika: 66% 
Diwiv 



Oäotem: 71% 



: . •. 



,"1 



GAMBLER 11/97 



ZUPEtIMIE NOWY PUNKT WIDZENIA 







MJ-630A 



MJC-640A 



Autoryzowane sklepy: 



• Biatystok: NTT. AI. 1000-lecia p.p 4, tel. (0-85) 754 294 w.53 • Bielsko-Biata: ATC, ul. Krasihskiego 38, tel. (0-33) 126 521 • Brzesko: Logic, os. Jagietly 11, tel. (0-14) 686 233 

• Bydgoszcz: NTT, ul. Poniatowskiego 24, tel. (0-52) 401 230 • Czestochowa: Korporacja D&J, ul. Mirkowska 8, tel. (0-34) 655 630- RH.U. Scalak, AI. NMR 39/41, tel. (0-34) 655 376 

• Gdynia: Unisoft, ul. Opata Hackiego 8/10, tel. (0-58) 234 808 • Gliwice: Elinor, ul. 1-go Maja 62, tel. (0-32) 317 712 • Hawa: RH.U. Geotronik.ul. Niepodleglosci 14, tel. (0-88) 487 373 

• KJelce: Zubix, PI. Kosciuszki 11, tel. (0-41) 344 44 47; Action, ul. Wesola 47/49, tel. (0-41) 610 048 w.160 • Krakow: Iskra , ul. Jözefitöw 1, tel. (0-12) 634 34 02; 
AG, ul. Ojcowska 9, tel. (0-12) 637 80 33, Action, ul. Zakopiahska 9, tel. (0-12) 266 28 09 • Lebork: Euro-Bit. ul. Armii Krajowej 23, tel. (0-59) 628 461 

• Lubsko: Robsoft, ul. Kosciuszki 10, tel. (0-68) 721 201 • töd2: Bravo, ul. Piotrkowska 51, tel. (0-42) 302 385- DPX System, ul. Dowborczyköw 26, tel. (0-42) 307 177; 
Komputer-Elektronik, ul. Zielona 3, tel. (0-42) 300 423 • Poznan: Agrobex Sp. z o.o., ul. Kochanowskiego 7, tel. (0-'61) 848 49 48; Action, ul. Garbary 51, tel. (0-61) 517 574 

• Pruszköw: NTT, AI. Wojska Polskiego 36a, tel. (0-22) 728 67 67 • Radom: Action, ul. Prazmowskiego 15, tel. (0-48) 363 91 10 • Ruda Sla.ska: NTT, ul. Koketek 4, tel. (0-32) 480 030 

• Skiemiewice: FHU Mitronik, AI. Niepodleglosci 18, tel. (0-46) 339 233 • Sosnowiec: Störs, ul. Kilihskiego 43, tel. (0-32) 660 061 • Szczecin: Corso Computers, AI. Wyzwolenia 12, tel. (0-91 ) 880 888 
Espol, AI. Pilsudskiego 23, tel. (0-91) 336 585 • Torun: Bart, ul. Grudziadzka 46, tel. (0-56) 315 27; Copycom, ul. Zötkiewskiego 37/41, tel. (0-56) 655 38 83 

• Warszawa: Betacom Polska Sp. z o.o., ul. Broniewskiego 59a, tel. (0-22) 633 33 36; Telewolt, ul. Poznariska 1, tel. (0-22) 621 81 17; Microart System, ul. Ratuszowa 11, tel. (0-22) 185 171 
NTT. ul. Ostrzycka 2/4, tel. (0-22) 813 57 40; NTT, ul. Rondo Jazdy Polskiej, tel. (0-22) 256 219; Altkom, ul. Slowackiego 25, tel. (0-22) 334 862; Ciesl.kowski, ul. Jana Pawta II 72, tel. (0-22) 636 79 70 
CTS Serwis, ul. Mochnackiego 8, tel. (0-22) 659 28 13; Gross Systems, ul. Gimnazjalna 8, tel. (0-22) 665 36 44; Hector, ul. Gyviazdzista 19, tei. (0-22) 333 967 
Intermag II, AI. Jerozolimskie 117, tel. (0-22) 629 01 95; Wola-Info. ul. Zelazna 67, tel. (0-22) 627 05 90; Intra Trade, ul. Nowy Swiat 22/28, tel. (0-22) 826 54 99 
Intra Trade, ul. Siedmiogrodzka 11, tel. (0-22) 632 22 66; Kolt Komputer, ul. Grzybowska 30, tel. (0-22) 620 43 56; Meratronik, ul. Barska 28/30, tel. (0-22) 668 69 59 
Momik, ul. Przybylskiego 11, tel. (0-22) 641 56 70; Meratronik, ul. Marszatkowska 126 llp., tel. (0-22) 827 90 61 w.27; Nad Computer System, ul. Targowa 66 paw. 27, tel. (0-22) 618 41 07 
Primär, ul. Burgaska 6/126, tel. (0-22) 420 305; Action, ul. Ciolka 35, tel. (0-22) 362 313 • Wroclaw: PC JAS, ul. Boleslawicka 3, tel. (0-71) 354 43 25 
ABC Komputer, ul. Polaka 19, tel. (0-71) 720 099; MAGMA, ul. Francuska 46, tel. (0-71) 212 667 • Zielona G6ra: Metasystem, ul. Dworcowa 16, tel. (0-68) 241 224 
NU AI. Zjednoczenia 118, tel. 0-601782475 
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SAMSUNG ELECTRONICS POLSKA Sp. z o.o. 
OCHOTA OFFICE PARK 

AI. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa 

tel. +48 22 608 44 00 fax +48 22 608 44 01 
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Rynek konsol ma ostatnio 
troche klopotöw. Najwieksze 
przeboje firm Atari czy Namco 
niby pomagajq przypomniec 
sobie „stare, dobre czasy", 
ale... No wlasnie, po dwöch 
czy trzech zagraniach mamy 
juz dose i powracamy do Red 
Alerta czy innego Quake'a. 

W czym tkwi problem? Sq- 
dze, ze w formie, w jakiej po- 
dawane sq takie „odgrzewan- 
ki". Mimo gfosöw niektörych 
zaciekfych milosniköw prostej 
formy i szybkiej akeji, stare ty- 
tuly nie bawiq juz tak jak 
przed laty. Dlatego, aby przy- 
i iqgnqc* graezy na dluzej, fir- 



Sonic Jam 



jetnie. Ten, jak sie na pierw- 
szy rzut oka vvydaje, pojedyn- 
czy etap zrecznosciöwki kryje 
bowiem wiele niespodzianek, 
z ktörych na pewno bedzie 
zadowolony kazdy mitosnik 
blekitnego Sonica. 

Biegajqc po tym niewiel- 
kim poziomie, mozna znalezc 
piec malutkich budynecz- 
köw, kryjqcych w sobie, jak 
sie okazuje, mnöstwo wiado- 
mosci o Sonicu. 

Pierwszy to Character Ho- 
use - poznajemy w nim 
wszystkie postacie, jakie 
przewinety sie przez serie 
gier o blekitnym stworku. 




Dwa budyneezki juz odwie- 
dzilismy. Co kryje w sobie trze- 
ci? Jak sama nazwa (Movie 
Theatre) wskazuje, miejsce to 
jest znakomitq okazjq do po- 
znania kilku filmiköw zaezy- 
najqcych i konczqcych po- 
szczegölne tytuly. (est tu tez 
cos naprawde niespodziewa- 
nego - zbiör reklam telewizyj- 
nych (przede wszystkim ja- 
poriskich) dotyczqcych wta- 
snie gier o Sonicu. Warto zo- 
baezyd, w jaki sposöb Japori- 
czycy zachecali do nabyeia 
swoieh produktöw. 

Ostatnie z pomieszczeri 
umieszczonych na nizszym 
poziomie zwie sie Art Gallery 
i jest oczywiscie zbiorem por- 
tretöw przedstawiajqcych So- 
nica oraz jego przyjaciöt w 
rozmaitych sytuaejach i po- 
zach. Kolejny bajer, ale jakze 
sympatyczny. 



Poza tym wszystkim, Sonic 
World znakomicie sie spisuje 
jako wspomniana pröba no- 
wego engine'u grafieznego - 
mozna biegac i skakac do 
woli, zbierac zlote obreeze itp. 
itd. A gdy juz znudzi nam sie 
buszowanie po tröjwymiaro- 
wym wprawdzie, ale moeno 
ograniezonym swiecie, 

przechodzimy do gier. 

Sq to cztery najwazniejsze ty- 
tuly w historii Sonica, tworzq- 
ce jeden cykl (najwiekszq 
konkurencje dla nintendowe- 
go Mario). Wszystko zaezelo 
sie od Sonic the Hedgehog i 
ta gra przedstawiona jest 
jako pierwsza. Musze wspo- 
mniec, ze wszystkie tytuly sq 
przeniesione bardzo dokla- 
dnie z konsoli Sega MegaDri- 
ve (w USA Genesis), wiec no- 



m<i przygotowujqca kompila- 
cje swoieh najlepszych prac 
powinna dodac cos nowator- 
skiego, oryginalnego. Cos, co 
pozwoli zapomniec na kilka 
godzin o calym swiecie. Taki 
wlasnie jest Sonic |am - przy- 
potnina dokonania grupy So- 
nic Team i oferuje kilka no- 
wych elementöw (a przy oka- 
zji stanowi swoiste archiwum 
materiatöw o jednej postaci z 
historii gier). 

Sonic World 

To jest wlasnie ten zaanonso- 
wany wczesniej element za- 
skoczenia. Po raz pierwszy 
mamy okazje oglqdac w pel- 
ni tröjwymiarowy swiat w 
grze na Sege Saturn. Gwoli 
scisiosci - wczesniej byla 
oczywiscie gra Nights, lecz 
Sonic World to cos zupelnie 
innego, jest bowiem stworzo- 
ny na wzör Super Mario 64. 
Chociaz SW to tylko czesc ze- 
stawu Sonic |am (i stanowi 
raezej preludium do wieksze- 
go tytulu wykorzystujqcego 
ten sam engine), nie nalezy 
przechodzic obok niego obo- 



Jest wiec sam Sonic, jego 
przyjaciel Tails (rudy lisek), 
trzeci bohater - Knuckles, a 
takze cala gromada innych 
stworzeri spotykanych w 
grze. Interesujqcy jest fakt, 
ze autorzy nie tylko pokazali 
sylwetki trzech glöwnych po- 
staci wraz z opisem, lecz röw- 
niez udostepnili szkice, z 
ktörych mozemy sie dowie- 
dziec, w jaki sposöb powsta- 
wal kazdy bohater oraz jak 
byla tworzona animaeja. 

Drugi z kolei to Music 
Shop, zawierajqcy przeglqd 
wszystkich sciezek muzycz- 
nych i efektöw dzwiekowych 
z kazdej gry znajdujqcej sie w 
tej kompilaeji. Nie mozna za- 
pomniec, ze od pierwszej cze- 
sci cyklu Sonic the Hedgehog 
muzyka z tych gier byla oce- 
niana bardzo wysoko - teraz 
mozemy miec pelnq kolekcje. 



Ostatni budynek umie- 
szezony jest „na pietrze" i ta- 
two go przeoczyc. A szkoda, 
jest to bowiem miejsce co 
najmniej röwnie interesujq- 
ce jak poprzednie. Skrötowo 
zwany Hall of Farne, stano- 
wi w gruncie rzeczy pelnq hi- 
storie catej serii gier Sonic, 
od pierwszych projektöw do 
ostatnich tytulöw wydanych 
na Saturna i (glöwnie) PC. 



wych atrakeji nie ma co sie tu 
spodziewac. Z drugiej strony, 
nie mozna zapomniec, ze to 
wlasnie seria Sonic uezynila 
na poczqtku lat 90. Sege lide- 
rem rynku, zas konsole Gene- 
sis najpopularniejszq ma- 
szynkq do grania (tuz obok 
Super Nintendo). 

Nie ma sensu opisywanie 
wszystkich czesci serii po ko- 
lei, skupie sie wiec na wyszcze- 
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od innych platformöwek z 
poczqtku lat 90. (np. od zna- 
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Hedgehog 3 autorzy troche 
przesadzili z rozmiarami nie- 
ktörych swiatöw. Sq one po 
prostu olbrzymie, wiec ich 
fragmenty co jakis czas muszq 
sie powtarzac - to w zupef- 
nosci wystarczy, by stracic 
orientacje. jezeli ktos chciaf- 
by zaczqc od nizszego pozio- 
mu trudnosci, niech spröbu- 
je grac w poprzednie czesci 
cyklu. 

Innym urozmaiceniem So- 
nic the Hedgehog 3, tym ra- 
zem pozytywnym, jest mozli- 
wosc wyboru sterowanej po- 
staci. Obok trybu gry Soni- 
cem dostepny jest tryb wspöf- 



gölnieniu cech churakteryzu- 
jqcych caty cykl. Zucznijmy od 
grywalnosci - sposöb prowa- 
dzenia rozgrywki jest zupefnie 
odmienny niz w pozostah/ch 
platformöwkach. Wydaje sie 
nawet, ze Sonic jest tatwiejszy 
od konkurencyjnych gier tego 
gatunku, bowiem wiele rzeczy 
rozgrywa sie wfasciwie bez 
udziahi gracza. 

Gföwne zadanie jest bar- 
dzo proste, i bardzo standar- 
dowe - biec jak najszybciej do 
wyjscia, zbierajqc po drodze 
zfote obrecze. Sonic jest jed- 
nak dose szczegölnym bohate- 
rem gry - bardzo szybko przy 
SpiesZQ i kontrola ncid nim 
moze czasem sprawic troche 
klopotöw. Wtedy tez zdarzajq 
sie fragmenty, w ktörych wy- 
starczy biec w jednym kierun- 
ku, a akcja sama toczy sie^ da- 
lej. Trzeba jednak uwazac, bo 
w kazdej chwili na ekranie 
moze pojawic sie jakas smier- 
telna przeszkoda, a czasu na 
reakcje bedzie niewiele. Sonic 
the Hedgehog wymaga na- 
prawde znakomitego refle- 
ksu. 

Grafika i dzwiek to dwie 
zupefnie rözne sprawy. Ani- 
maeja bohatera, liczba kolo- 
röw wyswietlanych na ekra- 
nie, urozmaicenie scenerii - 
te sprawy zostafy nieco ogra- 
niezone przez (nie robiqce juz 
dzis na nikim wrazenia) moz- 
liwosci konsoli Sega Mega- 
Drive. Dlatego tez w tej kwe- 
stii Sonic nie odbiega zbytnio 



komitegoTurricana). jedynie 
ogromna szybkosc, z jakq 
przesuwa sie czasem ekran 
gry jest cechq szczegölnq. Je- 
zeli zas zapomnimy o ograni- 
czeniach zwiqzanych z liczbq 
koloröw, to röwniezotoczenie 
moze sie podobac. 

Natomiast sciezka muzycz- 
na i wszystkie efekty dzwieko- 
we sq bardzo dobre, nie tylko 
jak na öwczesne lata. Wszyst- 
ko jest utrzymane w zgodzie z 
charakterem gry - na wesoto, 
bez przygnebiajqcych ele- 
mentöw. Chociaz, kto wie... 
Moze niektöre rzadziej poja- 
wiajqce sie efekty dzwiekowe 
datoby sie zmienic na mniej 
drazniqce? 

Röznice 

Wszystkie trzy czesci Sonica 
sq do siebie bardzo podobne. 
Czy wiec nie ma miedzy nimi 
zadnych wiekszych röznic? 
Oczywiscie sq, chociaz na 
pierwszy rzut oka nie tak bar- 
dzo widoczne. Kazdy nastep- 
ny tytul ma zupefnie nowe 
poziomy, coraz bardziej roz- 
budowane i wymagajqce od 
gracza wiekszego skupienia. 
Wydaje mi sie^ ze w Sonic the 



praey z liskiem Tails, lub gry 
tylko i wytqcznie tq ostutniq 
postaciq. Tails ma niewqt- 
pliwq przewage nad Sonicem 
- ma ogon, ktöry w razie po- 
trzeby mozna zmienic w... he- 
likopter. To pomaga w ueieez- 
ce przed wiekszosciq przeeiw- 
niköw. Sonic tez nie jest bez- 
bronny. Ma kilka mocnych 
atutöw, np. mozliwosc turla- 
nia sie po terenie (mniejsza 
wrazliwosc na uderzenia) czy 
tez wfqczenia swoistego tur- 
bo, dzi^ki ktöremu porusza 
sie jeszcze szybciej niz zwykle, 
ale tez tatwiej moze wpasc na 
jakies przeszkody. 

Ostatnia gra w kolekcji - 
Sonic & Knuckles - to tytut 
rzqdzqcy sie^ zupefnie innymi 
prawami niz poznane do- 
tychezas platformöwki. Moz- 
na w zasadzie powiedziec, ze 
byfa to pierwsza pröba stwo- 
rzenia Sonica w trzech wy- 
miarach (ale o wiele mniej 
zaawansowanq technikq niz 
Sonic World!). Sonic & Knuc- 
kles polega na przechodzeniu 
przez niebieskie kule, ktöre 
zamieniajq si£ wtedy w kule 
czerwone, a jeszcze pözniej w 
monety. Charakterystyczny 
jest widok - zza plecöw gföw- 



nego bohatera, w pseudotröj- 
wymiarze. Obröt nie jest 
oczywiscie realizowany w 
sposöb ptynny, lecz co 90° 
(chociaz z dodanymi klatka- 
mi posrednimi, zwiekszajqcy- 
mi wrazenie pfynnosci). Za- 
bawa nie jest prosta. Na kule 
czerwone nie wolno wchodzic 
(traci sie wtedy zycie), a lezq 
one na polach sqsiadujqcych 
z potrzebnymi nam niebieski- 
mi kulami. 

Czy kupic? 

Jezeli lubisz platformöwki, ku- 
puj natychmiast. Jezeli grafes 
kiedys w Sonica i spodobat Ci 
si?, powinienes ten zestaw 
mied. Nie polecam natomiast 
Sonic jam tym wszystkim, 
ktörzy w gry platformowe gra- 
jq tylko od czasu do czasu - bo 
to i wykonanie nie najswiez- 
sze (poza Sonic World), i spo- 
söb prowadzenia gry niezu- 
pefnie typowy. Najlepiej byfo- 
by, oczywiscie, obejrzec gre 
przez zakupem, ale powiedz- 
cie szczerze - w ilu punktach 
sprzedazy mozna to zrobic? 

Pora na podsumowanie - 
musze jakos uzasadnic wy- 
sokq ocene tej gry. Przyzna- 
fem jq nie tyle samej grze, ile 
przede wszystkim jej twörcom 
- za to, ze nie zrobili kolejnego 
„muzeum gier" poswieconego 
Sonicowi, lecz przedfuzyli mii 
zycie, podajqcswöj produkt w 
odpowiedniej formie. A przy 
okazji wycisneli kilka fez z 
oczu tych graezy, ktörzy pa- 
mietajq umieszezone w ze- 
stawie gry jeszcze z ich orygi- 
nalnych wersji... 

YuYo 
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„Wow! ! ! " - wyrwalo mi sie. 
z gardla, gdy odpalifem Blast 
Corps. Nast^pnych kilka dni 
przejdzie do historii moje- 
go zywota pod hasrem „po- 
mrocznosc jasna" - nie pa- 
mietam, co si? ze mnq dzialo, 
pamietam jedynie jakies cie^ 
zaröwki, buldozery, pojazd 
wiozqcy rakiete^ i wybuchy... 
duzo wybuchöw... 

No tak, dobrze jest troche^ 
pozartowac, ale stwierdzam 
najzupelniej serio - ta gra jest 
jednq z najwspanialszych, w 
jakie gralem ostatnio. Nie 
l'iiikuje jej (przynajmniej z 
mojego punktu widzenia) ni- 
czego, wlasciwie wszystko jest 
tu na swoim miejscu. Zauro- 
czenie?Tak, to dobrestowo... 

Ateraz kil- 
ka slow na 
temat histo- 
rii wymyslo- 
nej przez 
twörcöw gry. 
Nulezysz do 
tytulowych 
Blast Corps. 
Musisz wysa- 
dzac, tarano- 

wad, rozjezdzac i w ogöle 
zmiutac z powierzchnj ziemi 
wszelkie przeszkody, na jakie 
moze sie^ natknqc jadqcy kil- 
ka metröw za tobq pojazd ra- 
kietowy. Brzmi niemilo? Bo 
tak tez wyglqda w samej grze. 
Wystarczy zapomniec o naj- 
drobniejszym budyneczku czy 
chocby fragmencie ogrodze- 
nia i katastofa murowana. 

Cafe szczescie, ze pojazdy 
bedqce na wyposazeniu Blast 
Corps majq sporq site bo- 
jowq, a pojazd wiozqcy rakie- 
t£ porusza sie dose wolno. 
Mimo wszystko jednak nie ra- 
dze zwlekac z usuwaniem ko- 



Blast Corps 



lejnych przeszköd. Beztroskie 
obserwowanie skutköw na- 
szej akeji i pozostawianie ko- 
lejnych obiektöw „na pözniej" 
lubi sie^ mscic. 

W zaleznosci od zadania 
(ktöre wybiera sie, korzysta- 
jqc z modelu kuli ziemskiej) 
dostajemy do dyspozycji röz- 
ne pojazdy. Sq nawet misje, w 
ktörych mamy ich kilka! Nie 
jest to bynajmniej powöd do 
radosci, poniewaz wszystkimi 
dost^pnymi silami musi po- 
kierowac jedna osoba - graez. 
Niektöre misje sq bardzo zto- 
zone i wymagajq dobrego 
planowania. 

Na jakie wyposazenie 
mozna liezyc? W sktad sii 
zbrojnych wchodzq m.in.: 
buldozer, cie- 
zaröwka, kil 
ka lzejszych 
pojazdöw te- 
renowych, 



taki |-Bomb (gigantyczny ro- 
bot) przemieszcza sie za 
moeq przymocowanych do 
ramion silniköw i obraca w 
perzyn? oko- 
liczne budyn- 
ki po prostu 
na nie spada- 
jqc. 

R z a d k o 
spotykanym 
w innych 

grach pomy- 
slciti jest ko- 
rt i eczn o$d 
dwukrotnego utzestnu 
w tej samej misji. Za pierw 
szym razem oczyszczamy dro- 
ge pojazdowi, za drugim 
uwalniamy z budynköw t vwi 
li i dezaktywujemy rozsiane 
po otoczeniu radioakt 
elementy. Do tego musimy 
od na leid nadajniki, za po 
moeq ktöry« h porozumiewa 
my siezba/.i. tudziei inneele 
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dwa rodzaje duzych robotöw 
(Mechöw), a nawet pociqg. 
To jeszcze nie wszystko. Twör- 
cy Blast Corps poszli na ca- 
tosc i dolozyli konieeznose ob- 
slugiwania urzqdzeh w ro- 
dzaju dzwigöw. 

Blast Corps wymaga na- 
prawde^ niezlego planowa- 
nia, ale tez pewnej reki na 
joypadzie. W wiekszosci misji 
czas goni nieublaganie i jed- 
no pomylenie trasy kohezy 
sie niedobrze. Spore proble- 
my mozna mied takze z opa- 
nowaniem poshagiwania siq 
czesciami pojazdöw (na przy- 
klad ci^zaröwki - budynki de- 
moluje sie poprzez wchodze- 
nie w poslizg i walenie w 
domy tylnq cz^sciq pojazdu) . 
Nie wszystkie dost^pne poja- 
zdy poruszajq sie po po- 
wierzchni ziemi. Na przykiad 



menty nie na 
lezqce do 

stundardowe- 
go wypos 
ni.i „zwiedza- 
n\< h" obsza- 

i »odatkowq atrak( jq |esi 
zadanie odnalezienia szesciu 
naukowcöw, poukryw. i 
po kqtach poszczegölnych po- 
ziomöw. 

Wykonanie gry? Wlusi i 
wie da sie to ujqc w jednym 
slowie - perfekeja. Po pierw- 
sze, grafika i animaeja sq po 
prostu rewelacyjne. Znako 
mity sprzetowy antyaliasiiuj 
zaimplementowany w N64 
daje o sobie znad - podobnie 
jak w przypadku gry Turok: 
The Dinosaur Hunter, ten je- 
den efekt odwala polowe ro- 
boty. Dzieki temu Blast Corps 
wyglqda gtadziutko, br 
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Gdy zapytac kogos o gry 
sportowe na Nintendo 64, od- 
powiedz jest szybka i krötka: 
„International Superstar Soc- 
cer 64 i Wayne Gretzky Hoc- 
key". No dobrze, a koszyköw- 
ka? Tak popularna w USA 
dyscyplina? Jest, moze nie w 
takiej formie, jak niektörzy by 
sobie zyczyli, ale jest. 

Szczerze wyznam, ze do 
wspomnianych wyzej „nie- 
ktörych" zaliczam sie röwniez 
ja. Nie podoba mi sie bowiem 
sytuacja, w ktörej nie ma sy- 
mulacji koszyköwki z praw- 
dziwego zdarzenia i trzeba 
korzystac z produktöw typu 
NBA Hangtime, (est to jednak 
moje prywatne widzimisie. - 
Czytelnicy mogq miec zupel- 
nie odmienne zdanie. Przyj- 
rzyjmy sie wiec omawianej 
grze. 



(NBA Jam) wiedzq, o czym 
pisze^ - NBA Hangtime ma sie^ 
do realistycznej prezentacji 
koszyköwki tak, jak Quake do 
gry strategicznej. Do czego 
zmierzam? Do stwierdzenia, 
ze nie jest to gra dla kazdego 
milosnika koszyköwki. 

Z cafq pewnosciq gra jest 
wzorowq konwersjq z auto- 
matu. Nie da sie^ jednak ukryc 
faktu, ze nawet w swojej pier- 
wotnej wersji NBA Hangtime 
nie byla grq wymagajqcq. To 






NBA Hangtime nawet nie 
pröbuje „udawac" gry tröj- 
wymiarowej. I bardzo dobrze. 
Autorzy mogli tu zastosowac 
pomysl znany z Killer Instinct 
Gold (wprowadzenie „uda- 
wanego" trzeciego wymia- 
ru), ale zapewne nie zdaloby 
to egzaminu. Dobrze wi^c, ze 
ludzie odpowiedzialni za pro- 
dukcje gry jasno okreslili, jaki 
rodzaj gry chcq zaprezento- 
wac. Nie nalezy jednak sq- 
dzic, ze mamy do czynienia z 
normalnq symulacjq gry w 
kosza. Pecetowcy, ktörzy grali 
w poprzednie wersje tej gry 



tak jak z bijatykami 2D - niby 
zrobienie „domowego" odpo- 
wiednika takiej gry to nie 
trudnego, niby „tylko dwa 
wymiary", ale ze swiecq szu- 
kac perfekcyjnej konwersji z 
automatöw. A NBA Hangti- 
me takq konwersjq zdecydo- 
wanie jest. Odwzorowano tu 
wszystko - dokladnq, czy- 
telnq grafike, plynnq ani- 
maeje^ (nie zwalniajqcq ani 
na chwilej, ciekawq opraw^ 
dzwi^kowq... 

DzwieX a przede wszyst- 
kim muzyka, to na pewno sil- 
ny punkt tej gry. Muzyka osa- 
dzona jest w raperskich kli- 
matach, ale nie narzuca sie^ 
za bardzo, raezej wtapia w 
tlo. Pisk butöw, gwizdki s^- 
dziego, wrzaski tlumöw sie- 
dzqcych na widowni - to 
wszystko tu jest. Moze nie- 
ktöre odglosy sq cokolwiek 
niewyrazne, ale w ferworze 



walki zwykle si£ tego nie zau- 
waza. 

Grafika nie jest realistycz- 
na - postacie zawodniköw sq 
wr^cz karykaturalne. Do na- 
rysowanych strojöw „przycze- 
piono" digitalizowane wize- 
runki twarzy zawodniköw. 
Czy wyglqda to naturalnie? 
Zdecydowanie nie, ale smie- 
sznie - na pewno. 1 o to cho- 
dzilo twörcom, wycisnqc z ko- 
szyköwki jak najwi^cej nie- 
szablonowej rozrywki. Nie 
znajdzie sie^ tu wielu elemen- 
töw gry zespolowej. Roz- 
grywka toczy sie systemem 
„dwöch na dwöch", totez 
wi^kszosc akeji ogranicza si^ 
do schematu „podaj i rzuc". 
Ruchy speejalne sq za to bar- 
dzo efektowne - trzymetrowy 
skok i wsad do kosza to czesty 
widok. 




Jednak wedlug mnieulmk 
cyjnosc programu obniza 
fakt, ze zamiast realistycznej 
gry w kosza otrzymujemy gr? 
zrecznosciowq, opartq jedy- 
nie na zasadach koszyköwki. 
A cöz takiego niezwyklego 
spotkamy w grze? Wiasciwie 
wszystkie niemal ruchy, wie- 
lometroweskoki, niesamowi- 
te akcje pod koszem sq tu wy- 
olbrzymione az do przesady. 
NBA Hangtime jest z pewno- 
sciq dobrq propozycjq dla 
tych, ktörzy lubiq duzo fauli. 
Tutaj mozna uderzac prze- 
ciwniköw ilekroc ma si? na to 
ochote. Wi^cej, trzeba to ro- 
bic. zeby nie stracic zbyt wie- 
lu koszy. 

W pewnym stopniu gra 
odzwierciedla rzeczywistosc. 
Sktady zespolöw sq zgodne z 
prawdziwymi, zas jedynymi 
zawodnikami, ktörzy nie 
biorq udzialu w rozgrywkach 
sq Shaq O'Neil, Michael Jor- 
dan i Charles Barkley. To juz 
niemal tradycja, wi^c nikt nie 
powinien byc speejalnie roz- 
czarowany. Wiele zabawy 
moze dac z kolei tworzenie 
swych wlasnych postaci. W 
zaleznosci od nastroju mozna 
im dac rözny wyglqd (w tym 
rodzaj glowy - od dzieci do 



Swi^tego Mikolaja - i jej roz- 
miar), wybrac parametry 
wplywajqce na gre zawodni- 
ka (szybkosc, podania, rzuty 
itp.) oraz wszystko inne, co 
wiqze sie^ z grq w lidze (przy- 
naleznosc klubowa, stroje.) . 

Przez gre^ przewija sie 
mnöstwo opeji, statystyk i in- 
nych szczegölöw, bez ktörych 
nawet tak zorientowana na 
elementy zr^cznosciowe gra 
nie miataby raeji bytu. Wy- 
brac mozna niemal wszystko, 
poczqwszy od inteligencji 
komputerowych przeciwni- 
köw, po tryby turniejowe oraz 




zmiane wyglqdu zawodni- 
köw (wielkie glowy) . 

Podsumujmy - dla kogo 
przeznaczona jest gra NBA 
Hangtime, a kto powinien jej 
unikac? Otöz pokocha|a jq 
z calq pewnosciq graeze, 
ktörym reuü/m nie jesl po 
trzebnj do sz< /<--< ia, a ktörzy 
lubiq sie po prostu dobrze za- 
bawic. Ja jednak z utesknie- 
niem b§d§ czekal no jakis 
„powazny" koszykarski tytul, 
ktöry w koricu musi si^ poja- 
wic - chociazby na bazie ist- 
niejqcych juz tröjwymiaro- 
wych gier sportowych. Nie 
jest bowiem dobrze, jezeli po- 
jawiajqce sie na rynku gry 
nie wyczerpujq (choeby cz^- 
sciowo) mozliwosci sprz^to- 
wych konsoli. 

YuYo 
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IIRTHRIGHT 

Wojny, dyplomacja, rozbudowa gospodarcza... ßirthright jest jednym 
z najbardziej zaawansowanych swiatöw AD&D. 



Sposröd swiatöw AD&D 
Birthright jest stosunkowo 
mato znanym systemem. Wy- 
dany prawie dwa lata temu, 
dopiero niedawno doczekal sie 
wielu scenariuszy i innych do- 
datköw. 

Moze fakt wydania gry 
komputerowej pomoze serii 
Birthright wybic sie z grona 
starszych i bardziej popular- 
nych systemöw. A warta jest 
uwagi ze wzgledu na swojq 
nietypowosc. O ile bowiem w 
klasycznym AD&D gracz wcie- 
la sie w postac zwyklego boha- 
tera, o tyle w Birthright odgry- 
wa role wladcy krölestwa. 
Przezywa zwykle przygody, 
wiasciwe kazdemu systemowi 
RPG, czeka go tez podejmowa- 
nie decyzji, od ktörych zalezec 
bedzie los calego paristwa. 
Wojny, dyplomacja, rozbudo- 
wa gospodarcza - wszystko to 
czyni z Birthright jeden z 
najbardziej zaawansowanych 
swiatöw, jakie oferuje AD&D. 
Nie dziwnego, ze w koheu ktos 
pokusil sie o wykonanie kom- 
puterowej wersji tego systemu. 
1 trzeba przyznac, ze zrobil to z 
ogromnq dbalosciq o szcze- 
göly. Wszystkie nazwy krain, 
bohateröw, czaröw sq takie 
same jak w oryginale. Pozosta- 




wiono rowniez w nienaruszo- 
nej formie mechanizmy gry 
(rzucanie kostkami, System 
wspötczynniköw, ich nazwy). 
Fakt ten zapewne ucieszy wszy- 
stkich, ktörzy grali w oryginal 
- nie ma to jak znajome strony. 
(ednqz niewielu röznic mie- 
dzy obiema wersjami jest sto- 
sunek czesci strategiezno-eko- 
nomicznej do RPG. W orygina- 
le nacisk polozony jest glöwnie 



na przygody, pomimo ciqzq- 
cych na bohaterach obowiqz- 
köw wynikajqcych z ich uro- 
dzenia i stanowiska. W kom- 
puterowej czesci wiecej czasu 
spedza sie na planowaniu 
podbojöw i rozbudowie swojej 
domeny. 

Wykonanie 

Grafika jest w calosci zreali- 
zowana w wysokiej rozdziel- 
ezosei i wyglqda estetycznie. 
Bardzo efektowne sq bitwy, 
wykonane w rzucie tröjwymia- 
rowym, w czasie rzeczywistym. 
Atrakcyjnosc dodatkowo pod- 
nosi mozliwosc zmieniania 
punktu widzenia kamery oraz 
zblizania jej i oddalania. Ka- 
wal dobrej roboty, robi spore 
wrazenie. Niestety, aby mozna 
byto w pelni docenic walory 
gry, potrzebny jest szybki kom- 
puter. 

Czesc RPG röwniez wykona- 
na jest bardzo porzqdnie. FPP 
w wysokiej rozdzielczosci, 
podobnie jak np. w Menzober- 
ranzan, z tym ze duzo lepsza 
gralika i niemal pelnoekrano- 
wo. Zresztq, screeny möwiq 
same za siebie, przejdzmy do 
wazniejszych rzeezy. 

Z.ic/.y iki joc gre, 

musisz wybrac krölestwo, 
ktörym bedziesz rzqdzil. Na- 
stepnie komputer daje Ci do 
wyboru dwöch regentöw. Pod- 
czas wyboru regenta warto 
zwröcic uwage na dwie rzeezy: 
jego poziom oraz wartosc 
wspölczynnikabloodline. Poza 
tym, moim skromnym zda- 
niem, najbardziej oplaca sie, 
gdy regent jest magiem - po- 
maga to zaröwno podezas 
przygöd, jak i w bitwach. 

Po dokonaniu wymaga- 
nych wyboröw zobaezysz ma- 
pe, na ktörej toczy sie gra. 
Twoje terytorium oznaezone 
jest czerwonq kreskq, terytoria 
innych krölestw - czarnymi, a 
granice prowineji - przerywa- 
nymi liniami. Kazda prowincja 



ma swojq nazwe. Obok niej zo- 
baezysz dwie liczby oddzielone 
slashem. Lewa to poziom roz- 
woju prowineji, a prawa - po- 
ziom jej umagieznienia. W 
miare rozbudowy gospodar- 
czej poziom umagieznienia 
prowineji spada, wiec im wy- 
zsza jest pierwsza liczba, tym 
mniejsza druga (przewaznie) . 
Po prawej u dolu jest pasek z 
kilkoma ikonami sluzqcymi do 
operowania mapq (pokazy- 
wanie/chowanie posiadtosci i 
oddziatöw oraz zblizanie/od- 
dalanie mapy). 

Gra podzielona jest na 
tury. Kazda tura sklada sie z 
trzech rund, w czasie ktörych 
mozesz wykonywac po jednej 
akeji. Po lewej stronie ekranu 
znajduje sie pasek ikon - sq 
to czynnosci, ktöre mozesz 
wykonywac. Ponizej przed- 
stawiam w skröcie, do czego 
sluzq poszczegölne ikony. 

Opcjc zarz^dzania 
prowineji 

Adventure - gdy masz ochote 
sprobowacsil w role-playowej 
czesci Birthrighta, skorzystaj z 
tej opeji. Po nacisnie/riu klawi- 
sza pojawi sie^ ekran, na 
ktörym ujrzysz liste^ wszystkich 
dost^pnych przygöd oraz liste^ 
postaci, ktöre mogq w nich 
uezestniezyc. Pamietaj, zeby 
magom i klerykom ustawic 



medytaeje (klikni^cie PPM na 
imieniu postaci), zanim wyru- 
szysz na wypraw^. Druzyna 
moze liezyc maksymalnie do 
czterech osöb. Gdy ustawisz juz 
wszystkie parametry, kliknij 
na Begin Adventure (wiecej in- 
formaeji na temat przygöd w 
dalszej czesci tekstu) . 

Agitate - sluzy do podwyz- 
szania lub obnizania pozio- 
mu zadowolenia w prowin- 
cjach. Akcje mozesz przepro- 
wadzac we wszystkich swoieh 
prowinejach oraz w tych pro- 
winejaeh innych wladeöw, w 
ktörych masz jakies posiadlo- 
sci. Zadowolenie okreslone 
jest czterema terminami (od 
najnizszego do naj wyzszego) : 
Rebel, Poor, Average, High. 
Prowincja, w ktörej wybuchla 
rebelia nie przynosi dochodu, 
bedziesz tez miec trudnosci z 
powolywaniem w niej wojska 
i inwestowaniem. Jezeli wi^c 
jakas Twoja prowincja zbun- 
tuje sie na skutek zbyt wyso- 
kich podatköw lub w wyniku 
agitaeji jednego z wrogich re- 
gentöw, nalezy jak najszyb- 
ciej zaprowadzic w niej po- 
rzqdek. 

Prowincje, ktörych poziom 
zadowolenia jest wysoki, przy- 
noszq wiekszy dochöd, warto 
wiec dbac, aby mieszkahey 
Twojego krölestwa byli usaty- 
sfakcjonowani. Najlepiej do- 
prowadzic zadowolenie do po- 
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ziomu High poprzez agitacje i 
ustawic niski poziom podat- 
köw - od tej pory nie powinie- 
nes juz miec klopotöw z zado- 
woleniem chlopstwa. 

Build Road - stuzy do budo- 
wania drög miedzy prowincja- 
mi. Ma to znaczenie tylko i wy- 
tqcznie wtedy, gdy chcesz zalo- 
zyc szlaki handlowe. Na ruch 
jednostek drogi nie majq wiek- 
szego wplywu - i tak w czasie 
jednej rundy (akcji) jednostki 
mogq sie^ przemieszczac na do- 
wolne odlegtosci. 

Contest - pozwala niszczyc 
posiadlosci przeciwniköw. Gdy 
uda Ci sie skontestowac posia- 
dlosci po raz pierwszy, przesta- 
je ona przynosic dochöd. Dru- 
ga udana pröba niszczy posia- 
dlosc. 




Create Holding - sluzy do 
zakladania posiadlosci we 
wlasnych lub cudzych prowin- 
cjach. Sq cztery typy posiadlo- 
sci: sqdy (law holdings), gil- 
die, swiqtynie i zrödla magicz- 
ne. Sqdy pomagajq utrzymac 
mieszkaricöw danej prowincji 
w ryzach. Im wyzszy poziom 
sqdu, tym wieksze podatki mo- 
zesz natozyc bez obawy o bunt. 
Gildie pomnazajq Twöj do- 
chöd z danej prowincji, szcze- 
gölnie jezeli sq potqczone szla- 
kami handlowymi z gildiami 
w innych prowincjach. Swiqty- 
nie umozliwiajq regentowi- 



klerykowi rzucanie czaröw glo- 
balnych na danq prowincji, 
zas zrödla magiczne dajq te 
samq mozliwosc regentowi- 
magowi. 

Najbardziej oplaca sie roz- 
budowywac gildie, gdyz przy- 
nosi to wymierne korzysci. 
Sqdy warto rozbudowywac tyl- 
ko wsytuacji, gdyzaczynaspa- 
dac zadowolenie w prowincji, 
a nie chcesz lub nie mozesz 
zmniejszyc podatköw. Uzywa- 
nie czaröw globalnych nie jest 
zbyt oplacalne, lecz warto 




miec w kazdej prowincji przy- 
najmniej pierwszopoziomowq 
swiqtyni^ lub zrödto magicz- 
ne, aby w razie potrzeby möc 
rzucic czar Dispel (gdy ktos 
rzuci na Twojq prowincji jakis 
wredny czar). Maksymalny 
poziom, do jakiego mozesz roz- 
budowac posiadlosci, zalezy 
od poziomu rozwoju prowin- 
cji, w ktörej sie^ znajdujq. 

War - jak sie^ nietrudno do- 
myslic, stuzy do wywolywania 
wojny. Dopöki nie wypowiesz 
danemu krölestwu wojny, 




Twoje wojska nie mogq prze- 
kroczyc jego granic. Wojna 
trwa przez najblizszq tur^, 
masz wiec drugq i trzeciq run- 
d^ tury na agresj^. Na poczqt- 
ku nastepnej tury automatycz- 
nie podpisywane jest zawiesze- 
nie broni - jezeli chcesz wojn^ 
kontynuowac musisz ponow- 
nie jq wypowiedziec. Troche to 
dziwne i z poczqtku denerwuje 
- w kazdej turze musisz marno- 
wac jednqakcj^. 

Diplomacy - po urucho- 
mieniu tej opcji ujrzysz spis 
krölestw oraz organizacji, z 
ktörymi mozesz nawiqzac sto- 
sunki dyplomatyczne. Organi- 
zacje nie majq wlasnych pro- 
wincji, dysponujq natomiast 
sieciq posiadlosci, ktöre mogq 
stacsie^ Twojq wlasnosciq, jeze- 
li bedziesz sprytnym negocja- 
torem. Po wybraniu adresata 
Twoich zqdah, musisz okreslic, 
czego od niego oczekujesz i co 
jestes w stanie zaoferowac. 

Najmniej zobowiqzujqca 
opcja to permissive alliance. 
Nawiqzujesz stosunki z danym 
pahstwem, ale nie obiecujesz 



to zrobic, bedziesz musial spro- 
wokowac go do zerwania ukla- 
du, co wcale nie jest proste. 

Espionage - dzieki tej opcji 
mozesz wybadac, jakie jednost- 
ki majq przeciwnicy w poszcze- 
gölnych prowincjach (troche 
bezsensowne, bo jednostki i 
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nie konkretnego. Opcja füll al- 
liance jest juz troche^ bardziej 
uciqzliwa. Gdy Twöj sprzymie- 
rzeniec zostanie zaatakowany, 
bedzie zqdal pomoey wojsko- 
wej (na szczescie, nie musisz 
mu jej udzielac) . Gdy z kolei Ty 
wypowiesz komus wojne^ on 
tez prawdopodobnie to uezyni 
i wysle na pomoc swoje od- 
dziaty (przewaznie jednq jed- 
nostki lichej piechoty). Od- 
dzialy te, oczywiscie, na nie Ci 
sie nie przydadzq, ale pozory 
zostanq zachowane. Trzecim 
mozliwym ukladem jest Oath 
of Fealty. Jezeli uda Ci sie zmu- 
sic jakies krölestwo do podpi- 
sania takiego ukladu, zostanie 
onoTwoim wasalem. Niestety, 
nie jest to zbyt dobry uklad, je- 
sli masz ambieje terytorialne. Z 
czasem bowiem zapragniesz 
podbic ziemie swojego wasala 
i przylqczyc je do swoieh. Zeby 



tak widac na mapie) . Mozesz 
röwniez zlikwidowac czyjes 
jednostki, nie wdajqc si? w 
walke (opcja assassinate) . 

Forge Ley Line - Linie, ktöre 
mozesz przeprowadzic miedzy 
prowinejami, aby przesylac 
energie magicznqz prowincji o 
wysokim stopniu umagieznie- 
niado tycho niskim. 

Fortify - bu- 
dowanie fortec. 
Podobnie jak w 
przypadku posia- 
dlosci, maksymal- 
ny poziom zamku 
zalezy bezposre- 
dnio od poziomu 
rozwoju prowin- 
cji. 

Hold Action - 
jezeli nie chcesz 
lub nie mozesz 
nie zrobic w da- 
nej rundzie, sko- 
rzystaj z tej opcji. 

Investiture - jezeli zajqles 
jakqs prowincje, uzyj tej opcji, 
aby przylqczyc jq do swojego 
krölestwa. 

Lieutenant - mianowanie 
dowödcy wTwojej armii. 

Lieutenant Action - swoim 
dowödcom mozesz zlecac wy- 
konanie niektörych czynnosci z 
niniejszego spisu. Zrobic tak 
mozesz raz na ture^ i czynnosc ta 
nie liezy sie wtedy jako akeja. 

Muster Armies - stuzy do 
powolywania jednostek w pro- 
wincjach. Mozesz powolac w 
czasie tury tyle jednostek, ile 
wynosi poziom rozwoju pro- 
wincji. Powolywanie jednostek 
nie jest traktowane jako akcja 
(mozesz to robic dowolnq ilosc 
razy w czasie jednej rundy) . 

Realm Spell - dzieki tej 
opcji mozesz rzucac czary obej- 
mujqce cale prowincje. Opcja 
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handlowy. Pod- 
niesie to dochöd, 
ktöry przynoszq 
obie gildie. 

Wojny 

Kiedy juz bedziesz 
gotowy do prowa- 
dzenia walk z in- 
nymi krölestwa- 
mi, zbierz armie 
(najlepiej ci^zkq 
konnice^ i luczni- 
köw) . Po wypo- 
wiedzeniu wojny 
Twoje jednostki 
mogq wejsc na te- 
rytorium przeciw- 
nika. Jezeli pod 
koniec rundy znaj- 
duje si^ tarn wro- 
ga armia, roz- 
pocznie si$ bitwa. 
ej obsluga jest na 
tyle prosta, ze nie 
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dost^pna tylko dla regenta- 
kleryka lub maga. 

Rule - sluzy do podnosze- 
nia poziomu Twoich prowincji 
oraz posiadlosci, ktöre si£ w 
nich znajdujq (ogölnie poj^te 
inwestowanie). 

Trade Route - jezeli masz 
gildie w dwöch prowincjach 
polqczonych drogq, a teren w 
jednej z nich rözni si? od tere- 
nu w drugiej (np. las i göry), 
mozesz przeprowadzic szlak 



HiffTira 



b^de^ wnikal wszczegöly, ogra- 
nicze^ sie^ tylko do kilku wska- 
zöwek. 

Uzywaj luczniköw - ich 
umiej^tnosc zadawania strat 
na odlegtosc jest cz^sto wr^cz 
nieoceniona, szczegölnie jesli 
wrög ma przewage^ liczebnq. 
Jezeli Twöj regent jest magiem, 
wykorzystaj jego umiej^tnosci 
- dobrze wymierzony Fireball 
po traft rozniesc na strz^py caty 
oddzial. Wycofuj oslabione 



Podsumowanko 

Firmie Sierra udalo sie. w bardzo dobry sposöb polaczyc dwa zupel- 
nie odmienne typy gier - strategiczna. i RPG. Jak wiadomo, tego 
typu hybrydy cze.sto nie spetniaja. oczekiwaii graczy. Mysle. jednak, 
ze w tym przypadku milosnicy AD&D i Birthright nie poczuja. sie. za- 
wiedzeni. Szczerze polecam te. gre. zaröwno tym, ktörzy znaia. orygi- 
nat, jak i tym, co po raz pierwszy uslyszeli nazwe Birthright, 



jednostki do rezerw, staraj sie^ 
zawsze miec jakies odwody na 
wypadek nieprzewidzianego 
rozwoju wypadköw. Gdy znu- 
dzi Ci sie^ osobiste dowodzenie 
armiami, przestaw gospodar- 
k^ na masowq produkcj^ woj- 
ska - podczas automatycznej 
walki komputer zwykle traci 
wi^cej jednostek niz stracilbys 
Ty, ale jezeli masz kilka armii 
po pi^tnascie jednostek, nie 
ma to znaczenia - i tak decydo- 
wac b^dzie przewaga liczebna. 
Jezeli Twoje wojsko znajduje 
sie^ w prowincji od korica trze- 
ciej rundy do poczqtku nastep- 
nej tury, prowincja ta uwazana 
jest za podbitq i mozesz uzyc 
opcji Investiture, aby przylq- 
czyc jq do swojego krölestwa. 
Jezeli w prowincji znajduje si? 
zamek, nie mozesz jej podbic, 
zanim go nie zburzysz. Poziom 
zamku zmniejsza si£ w kazdej 
turze obl^zenia, czyli jezeli w 
prowincji znajduje sie^ forteca 
na 5. poziomie, jej podbicie zaj- 
mie Ci co najmniej 6 tur. 

Przygody 

Co jakis czas pojawia sie nowa 
przygoda, ktörq mozesz (ale 
nie musisz) si? zajqc. Nu przy 
god§ bierzesz od jednej do 
czterech postaci, jednq z nich 
powinien byc regent. 

Przygody stanowiq milq 
odmiane; po strategicznej cz?- 
sci gry. Jednak na dluzszq mete 
raczej nie polecam bawienia 
sie^ w kazdq po kolei. Jest to bo- 
wiem dosyc zmudne (chyba ze 
dysponujesz odpowiednimi 
czarami), a poza tym mozna 
latwo stracic regenta i w ten 
sposöb przegrac. O ile bowiem 
bardzo rzadko regent ginie w 
trakcie bitwy, o tyle kazda nie- 
fortunna walka w czasie przy- 
gody koriczy jego zywot, a witjc 
i Twoje starania o dominacje^ 
nad kontynentem. 

Trzy przygody vv trzy 
minuty 

Celem kazdej przygody jest 
zdobycie przedmiotu magicz- 
nego. Poszukiwania sq zwykle 
dlugie i m^czqce, chyba ze... 

Chyba ze druzyna rozporzq- 
dza magiem na odpowiednio 
wysokim poziomie, ktöry dys- 
ponuje czarami Locate Object 
oraz Teleport. Jezeli w sklad 
Twojej druzyny wchodzi taki 
zawodnik, ukohczenie calej 
przygody sprowadza si^ do 
rzucenia Locate Object (zazna- 



cza poszukiwany przedmiot na 
mapie) i teleportowania si? w 
oznaczone miejsce. Wpraw- 
dzie czasami przedmiot znaj- 
duje si^ na innym poziomie, 
wiec nie od razu widac go na 
mapie, ale zdarza si$ to raczej 
rzadko. 

Przedmioty magiczne 

Sposröd szerokiej gamy przed- 
miotöw magicznych, ktöre 
mozesz znalezc podczas przy- 
göd (chodzi o te, ktöre stano- 
wiq cel wypraw), tylko kilka 
jest naprawde wartych zacho- 
du. Ponizej zamieszczam lisu? 
tych, ktöre warto miec: 

State Crown of Anuire - 
podnosi bloodline o 70 punk- 
töw. W poczqtkowych lazach 
gry, kiedy zawsze brakuje Ci 
punktöw regencji, korona jest 
wr^cz nieoceniona. Pozwala 
podnosic szanse sukcesu röz- 
nych inwestycji, dzi^ki czemu 
procent nieudanych akcji spa- 
dnie prawie do zera. 

Emperor's Crown - podno- 
si bloodline o 30 punktöw. Gdy 
uda Ci si£ zebrac obie korony, 
nie bedziesz juz musial mar- 
twic sie o punkty regencji. Zre- 
sztq prawdopodobnie po doli- 
czeniu bonusöw za obie koro- 
ny wspölczynnik sily Twojego 
krölestwa bedzie i tak nizszy 
niz bloodline, wiec w kazdej tu- 
rze bedziesz dostawac tyle 
punktöw regencji, ile on wyno- 
si, zamiast tyle, ile wynosi 
bloodline. Dopöki wiec nie po- 
\\ 'iekszysz terytorium swojego 
krölestwa lub nie podniesiesz 
poziomu prowincji, nie uda Ci 
sie podwyzszyc doplywu punk- 
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töw regencji. Z moich doswiad- 
czeri jednak wynika, ze majqc 
obie korony dostajesz przeciet- 



nie okolo 140 punktöw regen- 
cji na runde^ co w zupetnosci 
wystarczy na wszelkie inwesty- 
cje oraz akcje dyplomatyczne. 
Farid's Coffer of the Realm 
- pod koniec fazy naliczania 
podatköw (czyli juz po doda- 
niu odpowiedniej sumy) po- 
wi^ksza stan Twojego skarbca 
o 20%. Posiadajqc kufer, w 
krötkim czasie i bez wi^kszych 
problemöw uzbierasz 5000 
sztuk zlota. Niestety, 5000 to 
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najwi^ksza wartosc, jakq moz- 
na uzbierac - gdy przekroczysz 
ten prög zawsze zdarza sie^ ja- 
kies nieszcz^scie, ktöre pozba- 
wia Cie^ cz^sci gotöwki (albo 
ktos ukradnie, albo trzeba w 
cos zainwestowac itp.). Staraj 
sie^ wi^c utrzymywac skarb 
paristwa na poziomie ok. 4800 
sztuk zlota, bo szkoda trade 
pieniqdze. 

Ring of Wizardry - podwa- 
ja liczbe^ czaröw, ktöre mag lub 
kleryk moze zapami^tac na 
danym poziomie doswiadeze- 
nia. Przykladowo, 13-pozio- 
mowa wladezyni Sielwode 
normalnie moze zapami^tac 5 
czaröw Fireball. Po wtozeniu 
pierscienia moze ich zapamie- 
tac 10, co czyni z niej jednooso- 
bowq armi^. Jezeli grasz wi^c 
regentem-magiem lub klery- 
kiem, konieeznie zdobqdz pier- 
scieri, gdy tylko pojawi 
na liscie przygöd. 

Poza wyprawami w i elu 
zdobycia tych ezteree h przed- 
miotöw, innych w zasadzie 
nie optaca sie podejmowac, 
chyba ze Ci(? to bawi. 
Przedmioty znajdywane na 
miejscu akeji to przewaznie 



drobne magiczne duperele, 
przydatne tylko i wytqcznie 
podezas innych przygöd 
(lepsze uzbrojenie, eliksiry 
magiczne itp.)- Niestety, do- 
swiadezenie zdobywane pod- 
przygöd jest jedynym 
sposobem na podniesienie 
poziomu regenta i towarzy- 
szqcych mu osöb. Poziom 
postaci (szczegölnie magöw 
i kleryköw) ma cz^sto duzy 
wplyw na wynik bitwy, wi^c 
rozgrywanie przygöd posre- 
dnio ulatwia Ci strategiczne 
osiqgni^cie celu. Moim skrom- 
nym zdaniem, nie warto jed- 
nak zbytnio angazowac sie^ w 
RPG-owskq cz^sc Birthrighta. 
Lepiej skupic sie^ na strategiez- 
nych elementach - przynaj- 
mniej jezeli cheesz szybko gre^ 
ukoriczyc. 

|ak zwykle, nie starezylo 
miejsca na tysiqc piepset rze- 
czy, o ktörych mialem ochote^ 
napisac. Myslt? jednak, ze 
przedstawione tu podstawy 
wystarczq, ab) im» /ukoszto- 
wac przyjemnoSci wtadania 
item Birghtright. 

Frogger 
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nie bedzie to 

grywalnosci? Dark 

ie, wydaje 

lobrym kierun- 

ku. N 

iec wyjasnie_ od 

Dark Colony to gra bar- 

dzo dobra. Gra, ktörej nie ku- 

puje sie po to, aby postawiC na 

Przy niej wypada sp^- 

» najmniej kilka dni. Tyl- 

ko nie ptaczde pözniej, ze nie 

zoidtwilisi ic kilku bardzo waz- 

nych spraw, bo Jacek Piekara 

namöwil Was do grania i nie 

mogliscie juz oderwad sie^ od 

komputera. 

Indcpcndcncc Day 

Rok2137. Ziemianie decydujq 
sie. na kolonizacj^ Marsa, bo 
chcqsi^gnqc po ztoza Petry-7 - 
uniwersalnego surowca, ktöry 
moze rozwiqzac klopoty „ener- 
getyczne" swiata. Okazuje si£ 
jednak, ze Mars znalazl si? w 

Grajest na tyle 
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swiat zniszczyta straszna zar 
za). Z Obcymi walczyd b^d 
trzy ziemskie korporacje: Pan 
Luna (ich oddziatami dowo- 
dzi gracz), Stratus i Aerogen. 

Mlody Einstein 

Jednq z najwazniejszych (a 
moze nawet najwazniejszq) 
spraw w strategiach czasu re- 
alnego jest rozwiqzanie pro- 
blemu Sztucznej Inteligencji. 
Kazdy z Was zapewne pami^- 
ta, jak to w C&C komputer nie 
radzil sobie z murami, czy tez 



gic czy Lords of the Re- 
; Siege Pack. Jednak juz w 
KK'N'D znalazly sie^ pewne sa- 
tysfakcjonujqce rozwiqzania. 
Podobnie (czy nawet lepiej) 
jest w Dark Colony. 

Komputer przeprowadza 
zwykle zmasowane ataki i szu- 
ka naszych slabych punktöw. 
Stabo opancerzone, za to dys- 
ponujqce dalekim zasi^giem 
pojazdy ustawia w drugiej linii 
i „zaslania" jednostkami od- 
porniejszymi. W sposöb wrecz 
doskonaty potrafi uzyd jedno- 
stek latajqcych. Wykorzystuje 




Rok2137.Zie- 
mianie decydujq 
si$ na koloniza- 
cj$ Marsa, bo 
chc«\ slf gn^ po 
zloza Petry-7* 
Tc\ sama planet«! 
zainteresowani 
s«\ Taarowie - 
planu ja osiedlil 
si$ na niej. Trzy 
ziemskie korpo- 
racje b^d«t wal- 
czyd z Obcymi... 



bez litosci nas/ 

wie natycht 

loty podlatuj chro- 

nionych szyböw, opuszczonej 
bazy czy wojsk, ktöre nie potra- 
fiq bronic sie^ przed atakami z 
powietrza. Jednoczesnie nie 
pozwala czlowiekowi bezkar- 
nie atakowac swoich budowli. 
Jezeli zaczniemy bombardo- 
wac kopalnie^ natychmiast po- 
jawiq si? tam zolnierze gotowi 
zestrzelic nasz samolot. 

Jednak komputerowa inte- 
ligencja oznacza nie tylko 
umiej^tnosc sterowania ru- 
chami swoich wojsk. To röw- 
niez umiej^tnosd: sterowania 
wojskami czlowieka. 1 w tym 
wypadku Dark Colony zdaje 
egzamin. Nasze oddzialy, na- 
wet pozostawione same sobie, 
zachowujq sie^ calkiem rozsq- 
dnie. Zaatakowane ruszajq do 
boju, widzqc ostrzeliwanego 
kumpla idq mu z pomocq, w 
czasie walki szukajq najlepszej 
pozycji do ostrzatu. Bardzo 
rzadko obserwujemy tez bez- 
produktywne kr^cenie si? jed- 
nostek po polu bitwy, jak to 
miato miejsce np. w KK'N'D. 
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Gdzie jcst general? 

Aby gracz mial szanse^ silniej 
identyfikowac sie z akcjq, 
twörcy Dark Colony wprowa- 
dzili postac dowödcy bedqce- 
go alter ego gracza. Dowödca 
rozpoczyna walke w stopniu 
porucznika, aby w miare wy- 
pelnianych misji stopniowo 
awansowac" oraz otrzymywac" 
■ i wy- 
>sme- 

ne un 
wo& wzi 

wojsk (Inspire Troops) czy 
przydzielania (przyzywania) 

Po/ awnq 

skow porny 

wödca zostain 

ranny k ko- 

my m 



zavvsze oplaca si? z 
tych opcji korzystad. Jezeli nie 
uzywamy np. Barrageröw, to 
po co dokonywad technicz- 
nych ulepszen pojazdöw tej 
' Ale rozwöj techniczny, 
ktörego mozemy dokonywad 
za konkretne kwoty. to nie 
wszystko. Po wybudov 
Research Center bedziemy 
mogli röwniez lokali, 

one o! 

Mwy. 

Nieoczckiwana zmiana 
miejsc 

y powinny 
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1500. Szybki 
dysponujqca bronia daiekiego razenia. U 

polowi; wyd< 
slanie w poblizu takiej kopalni i otrzyma körnende Steal 
urobku przechodzira do naszcj kai 
cele powietrzne. 
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Jednostki Taaröw maja. prawie idftrrtyczne c«chy jak jednostki ludz 
stana. oddzielnie omöwione. Wypada tylko zaznaczyö, ze dowödca Taaröw potraf i 
wezwac lataja,cy spodek, wywoluja ivybranych oddziatöw wroga. Na- 

tomiast Atril Taaröw jest nieco skuteczniGJszy od Barragera, gdyz ma wiekszy ob- 
szar razenia. Z kolei S.A.R.G.E. ludzi lepiej nadaje sie do akeji ofensywnych niz 
jego odpowiednik. Podczas trwania misji Taaröw zadowalatem sie produkcja Sy 
Demonöw i Atrili, a w kohcowych mis|ach ludzi podstawa, byty S.A.R.G.E. 
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dzq w noey, natomiast ludzie dnia, ktöra sprzyja danej rasie. 

w dzieri. Wiadomo wiec, ze o W Dark Colony zastosowa- 

wiele skuteczniejsze ataki moz- no - nie za wsze wykorzystywa- 

na przeprowadzic w porze nq - opeje Fog of War. Pomija- 
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■ i wyboruakty- 
wacji bqti 

(jak w Warcraft 2), bo 
wtedy wybraibym gre b- 
of War i zabawa nie bylaby tak 
-ujqca i obfitujqca w nie 
sze mite niespodzianki. 

Nocc i dnic 

Dark Colony nie jest grq, ktöra 
kiby mnie calkowicie usa- 
ikcjonowad. Wydaje sie, ze 
rzy okazali nadmiernq 
zemiezliwosc w wymysla- 
nowych typöw jednostek. 
kszosc bitew mozna roz- 
strzygnqc za pomocq masowe- 
go ataku Reaperöw czy Sy De- 
monöw, a korzystanie ze 
skomplikowanych strategii czy 
uzaleznianie typu wykorzysty- 
wanych jednostek od obrony 
przeciwnika ma miejsce bar- 
dzo rzadko. Najwiekszy i naj- 
powazniejszy zarzut pod adre- 
sem gry - nie ma prawie zad- 
nej röznicy miedzy wojskami 
Taaröw i Ziemian. Owszem, 
rözniq si^ (i to bardzo) wyglq- 
dem czy wydawanymi odglo- 
sami, ale ich zastosowanie jest 
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zaröwno gratika, jok i di 
sq na wysokim poziomie - nie 
mo klopotow z odröznianiem 
poszczegölnych typöw jedno- 
stek, ba, mozemy je rozpoznac 
nawet po wydawanych przez 
nie dzwiekach. 

Dark Colony, opröcz cieka- 
wej, wieloscenariuszowej kam- 
panii, oferuje mozliwosc roze- 
grania kilkudziesieciu osob- 
nych scenariuszy, w ktörych 
mozna decydowad o liczbie 
uczestniköw (do 8 graczy, czyli 
7 komputerowych i cziowiek) , 
ewentualnych sojuszach oraz 
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zosobnosci kopalni. Do U 
ru sq misje, ktörych ukqo 
sie na pustyni, w dzungli oraz 
w podziemiach. Oczywiscie, 
istnieje tez opcja gry w trybie 
ruulliplayer, ktörej nizej pod- 
pisany nie przetestowal, do 
czego przyznaje sie^ bez bicia, 
chod z zalem. 

Jacek Piekara 

tPS Dodatkowe in- 
formacje o grze i 
/ wskazöwki publikuje- 
my w TeTe na str. 50. 






Konkluzja 

Dark Colony nie jest gra., ktora 
moglaby mnie calkowicie usa- 
tysfakqonowac (glownie przez 
brak istotnych roznic mie.dzy 
jednostkami Taaröw i Zie- 
mian). Jednak prostota inter- 
fejsu, dobra intelignecja prze- 
ciwnika, mroczny klimat i uda- 
ne wykonanie kazaja. postawic 
- obok serii C&C i Warcraft - 
w szeregu najlepszych gier 
strategicznych. 
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Great Battles 
of Alexander 



Najcz^sciej uwaza si^, ze ka- 
riera wojskowa Aleksandra 
rozpoczeta sie wlasnie podczas 
bitwy pod Cheroneq. Jednak 
juz dwa lata wczesniej podbil 
on Majdöw (mozliwe, ze nie 
byi wtedy tylko dowödcq tytu- 
larnym) - pot^zne, wojowni- 
cze plemi^, zajmujqce tereny 
na pograniczu Tracji i Pajonii. 
To byt wlasnie poczqtek jego 
wojskowej kariery, ktöra do- 
prowadzila go pözniej do Afry- 
ki i Azji. 

Scenariusz 

Great Battles of Alexander wy- 
korzystuje histori^ podbojöw 
Aleksandra Wielkiego. Musi- 
my podqzac jego sladami, wy- 
grac wielkie bitwy i stworzyc 
imperium. Mozemy röwniez 
walczyc po przeciwnej stronie 
- wystqpic w roli Memnona, 
Dariusza czy Porosa. Jest to 
pierwsza czqst nowej serii gier 
strategicznych - Ancient Bat- 
tles Series. 

Great Battles of Alexander 
to klasyczna (oparta na plan- 
szöwce) heksagonalna gra 
strategiczna z podzialem na 
tury. 

W bitwach toczonych przez 
Aleksandra wrög najcz^sciej 
miaf znacznq przewag^, dlate- 
go autorzy gry stworzyli bar- 
dzo specyficzny system obli- 
czania wyniköw starcia. Pod- 
czas walki liczone sq „punkty 
rozgromienia" (RPs - Rout Po- 
ints) . Kazda zniszczona jedno- 
stka nia okreslonq wartosc, np. 
slonie - 2 punkty, oddzial zaj- 
mujqcy 2 heksy - 2 razy jego 




Bitwa pod Cheroneq byfa pocza^t- 
kiem nowej epoki w historii Grecji. 
Skoriczyf sie^ okres demokratycz- 
nych miast-paristw. Rozpocze^o sie^ 
panowanie rzadzonej przez krölöw 
MacedoniL 



wartosc taktyczna (TQ). Gdy 
wskaznik RP osiqgnie pewnq, 
okreslonq dla danego pozio- 
mu trudnosci wartosc (hard - 
przebieg bitwy najbardziej 
zblizony do prawdziwego) , ar- 
mia po prostu ucieka! 

Wi^kszosc" bitew ma ograni- 
czony czas trwania, najcz^sciej 
10 tur. Podzial na tury zrealizo- 
wano w bardzo specyficzny 
sposöb. Wybierani sq losowo 
kolejni dowödcy (brany jest 
pod uwage^ wskaznik inicjaty- 
wy) obu stron. Niekiedy moze- 
my wykorzystac inicjatyw^ 
Aleksandra - zawsze w pierw- 
szej turze oraz jeszcze dwukrot- 
nie podczas bitwy. 

Moze si? zdarzyc, ze gdy 
rozkazy danego dowödcy zo- 
stanq wykonane, b^dzie on 
wybrany ponownie (dzieki 
slusznym decyzjom zdob^dzie 
inicjatyw^ taktycznq) . 

Oprawa i vvymagania 
sprzetowe 

Podczas gry nalezy uzywac 
rozdzielczosci 800*600 lub 
wyzszej. Oddziaty wyglqdajq 
wspaniale - doskonale anima- 
cje, walczqce i uciekajqce jed- 
nostki, trupy zascielajqce pole 
walki, sph/wajqce rzekq... 

Autorzy gry stworzyli „ani- 
mowany" (rysowanie linii na 
mapie i kilka bardzo dobrych, 
statycznych wstawek) doda- 
tek, streszczajqcy histori^ wy- 
praw Aleksandra. Jedyny 
prawdziwy film wideo moze- 
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my zobaczyc po ukoriczeniu 
kampanii - niestety, tylko w 
rozdzielczosci 320*200. 

Efekty dzwi^kowe zostaly 
zrealizowane na wysokim po- 
ziomie - szcz^k or^za, rzenie 
koni, j§ki trafianych przez 
strzaty zofnierzy... Podktad 
muzyczny nie jest zbyt skom- 
plikowany, ale wyjqtkowo do- 
bry. Wprowadza odpowiedni 
naströj. 

Do gry w Great Battles of 
Alexander wskazane jest przy- 
najmniej Pentium 100. Gra 
uzywa bardzo duzego swap fi- 
le'u - przy najwi^kszych bi- 
twach osiqga on wielkosc 80 
MB (dla 16 MB RAM) lub 65 
MB (32 MB RAM) - co nie 
wptywa najlepiej na tempo jej 
dzialania... 



■ ■ " ■ " '■' 







Kampania 

Mozemy rozgrywac pojedyn- 
cze bitwy z kariery Aleksandra. 
Istnieje tez kampania, ktöra 
(delikatnie möwiqc) nie jest 
szczytowym osiqgni^ciem w 
historii gier strategicznych. 
Musimy pokonac wszystkich 
przeciwniköw w okreslonym 
czasie (10 tur). Mozemy prze- 
grac tylko pod Samarkandq. 
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(ednostki na mapie strate- 
gicznej stuzq do umacniania 
panowania Aleksandra w da- 
nej prowincji. Wystarczy ich 
ok. 50, aby catkowicie opano- 
wac podbity teren, a kilkana- 
scie - do zabezpieczenia przed 
rebeliq. 

Taktyka 

Duze znaczenie majq parame- 
try dowödcöw: inicjatywa, za- 
si^g oraz liczba rozkazöw, 
ktöre mogq wydac podczas 
tury (Aleksander - 7). Wska- 
znik inicjatywy okresla, kiedy 
dowödca zostanie zaktywizo- 
wany i jokq ma szanse^ na uzy- 
skanie nastepnej serii rozka- 
zöw. Kazdemu dowödcy pod- 
legajq okreslone oddziaiy (po- 
wiewajqce flagi). Rozkaz wy- 
dany tym jednostkom lub 
przemieszczenie dowödcy ko- 



sztuje 1 punkt rozkazöw, a je- 
zeli chcemy pokierowac innq 
jednostkq - 2 pkt. 

Opröcz przemieszczania od- 
dziatöw, wyznaczania celöw 
ataku czy prowadzenia ostrza- 
tu, dowödcy mogq pröbowac 
poprawicspoistosc (Cohesion) 





dowolnej jednostki (0-3 pkt.) 
lub zebrac (Rally) rozproszone 
oddziary. 

Podczas walki istotny jest 
kierunek ataku. Oczywiscie, 
najlepiej zagrozic wrogiej jed- 
nostce z tylu lub z kilku stron 
jednoczesnie. Przewaga polo- 
zenia nie jest brana pod uwa- 
g^, jezeli za plecami atakujqce- 
go znajduje sie^ inny wrogi od- 
dzial (poza strzelcami), chyba 
ze ten wrög jest röwniez atako- 
wany. Opröcz przewagi polo- 
zenia duze znaczenie ma wiel- 
kosc jednostek biorqcych 
udzial w walce. 

Jezeli uda nam sie^ dostac na 
tyly nieprzyjacielskiej armii, 
mozemy byc pewni sukcesu. 
Taki atak wiqze sie^ jednak z 
pewnymi niebezpieczeristwa- 
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mi. Jezeli nasz oddzial zostanie 
rozbity, nie ma gdzie uciekac i 
zostaje natychmiast zlikwido- 
wany. 

Kazda walka lub przemie- 
szczenie oddziatu (przejscie 
przez rzeke^ marsz w trudnym 
terenie lub wykonywanie ko- 
lejnych rozkazöw podczas tej 
samej tury) powoduje zmniej- 
szenie jego spoistosci. Wi^ksza 
liczba „trafieri" (Hit) nie okre- 
sla sity bojowej jednostki tylko 
informuje, ile jej brakuje, aby 
rzucita si? do ucieczki (wiel- 
kosc oddziafu - size - nie zmie- 
nia siej). Jesli uciekajqce jed- 
nostki przechodzq przez pola 
zajmowane przez inne nasze 
oddziary - zwartosc tych od- 
dzialöw röwniez sie^ zmniejsza. 

Jezeli liczba trafieri jest röw- 
na lub wi^ksza od TQ, jednost- 
ka ucieka (rydwany sqniszczo- 
ne) . Atak na taki oddzial röw- 
na sie; jego eliminacji. 

Nalezy pami^tac, ze po 
udanym ataku jednostka prze- 
sunie sie^ na pole zajmowane 
wczesniej przez wroga. Nasz 
sukces moze przerodzic si? w 
kl^sk^, gdy znajdzie si? ona 
zbyt daleko w szeregach nie- 
przyjaciela. 

Kawaleria moze samodziel- 
nie wycofac sie; w wypadku 
ataku piechoty bqdz rydwa- 
nöw (oslabia to jednak ucieka- 
jqcy oddziat) . 

Warto wspomniec o specy- 
ficznym dla gry mechanizmie 

|-[ffl 
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walki - Shock Combat (nie od- 
nosi sie; do strzelcöw i lekkiej 
piechoty) . Mozna go stosowac 
tylko z przednich heksöw. 
Komputer losuje cyfre; od do 
9 i odejmuje jq od TQ. Ujemny 
wynik to trafienia, jakie otrzy- 
ma jednostka. 

Zgodnosc historyczna 

Niestety, pod tym wzgl^dem 
autorzy gry nie popisali si£. 

Powaznym blödem jest 
ograniczenie mozliwosci tak- 
tycznych falangi. W grze wy- 
st^puje tylko w linii prostej 
(szyk tarczowy) - porusza sie^ z 
gracjq ptugu snieznego i jest 
röwnie jak on niebezpieczna 
dla kogos, kto stanie na jej dro- 
dze. W rzeczywistosci mozna jq 
bylo np. ustawic w pusty czwo- 
robok, klin czy atakowac w^z- 
szym bokiem... 

Kolejny problem: w rzeczy- 
wistosci oddziaiy mogly cofac 
sie; powoli do tylu, krok za kro- 
kiem, caty czas zwröcone w 
kierunku wroga. Autorzy gry 
pozbawili nas röwniez tej moz- 
liwosci. 

W dodatku historycznym 
brak informacji o podziale ar- 
mii Aleksandra w drodze po- 
wrotnej z Indii - cz^sc sil ode- 
szla pod wodzq Kraterosa, 
cz^sc poplyneja statkami pod 
dowödztwem Nearchosa. Co 
prawda, twörcy Great Battles 
of Alexander skoncentrowali 
sie^ na wyprawach samego Ale- 
ksandra... to jednak dziwne. 

Kolejna sprawa: hypaspisci. 
W grze - piechota ci^zkozbroj- 
na, w rzeczywistosci sprawa 
jest dyskusyjna. Historycy 
nadal toczq zajadle spory na 
temat ich uzbrojenia i wyposa- 
zenia. Wi^kszosc opowiada sie^ 
za piechotq lekkozbrojnq, 
ewentualnie möwiq o uzbroje- 
niu lzejszym niz u falangi, a 
ci^zszym niz u peltastöw. Jed- 
nak inni twierdzq, ze mogli byc 
uzbrojeni identycznie jak fa- 
langa. Przy opisie bitwy pod 
Cheroneq wspominani sq jako 
osobista gwardia Filipa (trud- 
no przypuszczac, aby w takiej 
roli wyst^powata lekka pie- 
chota), uzbrojona w sarissy. 
Sprawa jest niejasna i pozosta- 
wia pewnq swobode^ interpre- 
tacji. 

Sq tez inne bl^dy, na szcz^- 
scie nie majq istotnego wpty- 
wu na jakosc gry. Na przyklad: 
Demostenes niespodziewanie 
awansowal ze zwyklego pie- 
chura na dowödcy cz^sci sil 
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Bitwy 




Do wyboru mamy 9 bitew. W kam- 
panii - 8 (bez Cheronei). 

Cheronea, 338 p.n.e. 




10 tur. Grecy: 2 plany defensywne 
- 1 ofensywny, Macedoticzycy: 0-2. 
Bitwa |est bardzo prosta, mozna ja. 
spokojnie wygrac na obu skrzydtach, 
choö nasze lewe jest nieco stabsze. 

Lyginus, 335 p.n.e. 



lil 



10 tur. Tryballowie: 2-1, Mace- 
doiiczycy: 0-1. Jezeli zostaniemy 
zaatakowani, nie powinnismy mieö 
wiekszych ktopotöw. Trudnie|sze jest 
pokonanie przeciwnika czekajacego 
na wzgörzach. Nalezy zabezpieczyö 
skrzydta i zaatakowac falanga. (nasza 
kawaleria nie jest zbyt liczna) w cen- 
trum. Skuteczne |est podraznienie 
wroga - podejscie jednostka, pod 
wzgörze i czekanie, az on zaatakuje. 

Pelium, 335 p.n.e. 




10 tut. Ilirowie: 0-2, Macedonczy- 
cy: 1 - 2. Wrög ma duza. przewage 
liczebna.. Nalezy pozostawic niewiel- 
ki odwöd w poblizu miasta (oddzial 
hypaspistöw i oszczepniköw). Pozo- 
stale jednostki powinny zaatakowac 
prawe skrzydto wroga. Mozna tez 
spröbowac wycofac sie (oddziaty, 
ktöre wejda. na heksy znajduja.ee sie 
za brodem - znikaja 1 ). 

Granicus, 334 p.n.e. 




1 tur. Persowie: 1 - 1 , M: - 1 . 
Wygrywamy bez wiekszych proble- 
möw, jesli przeciwnik zrezygnuje z 
przewagi, jaka, daje mu pozycja za 
rzeka,. Jezeli obierze taktyke defen- 
sywna,, nalezy doprowadzic piechote 
do rzeki i zatrzymac ja,. Gtöwny atak 
trzeba przeprowadzic na skrzydtach. 
Po stronie Aleksandra musimy wal- 
czyc podezas przeprawy. Parmenion 
moze przebyc rzeke w miejscu, gdzie 
nie ma oddziatöw wroga. 

Gdy juz znajdziemy sie po drugiej 
stronie, bitwa jest wygrana. 

Issos, 333 p.n.e. 




Brak limitu. P: 1 - 1 , M: - 1 . Naj- 
ciekawsza i najtrudniejsza (gdy gra- 
my na najwyzszym poziomie) bitwa. 
Jezeli przeciwnik nie atakuje, moze- 
my byc pewni zwyciestwa. Sprawy 
znacznie sie komplikuja, jezeli wrög 
rozpocznie natarcie na prawym 
skrzydle (ma tarn znaczna przewage). 
Musimy dziatac szybko. Nalezy pod- 
suna,c centrum w poblize rzeki, zo- 
stawic w spokoju jednostki perskie 
znajdujace sie w lesie na tytach na- 
szych wojsk (sity Attalusa beda, wy- 
starezajaea, ochrona.) oraz podeslac 
jaka.s pomoc Parmenionowi. Kawale- 
ria Aleksandra powinna zaatakowac 
lewe skrzydto wroga i pröbowac 
wejsc na jego tyty. Teraz to juz wy- 
scig z czasem - czy atak na naszym 
prawym skrzydle bedzie wystarczaja- 
co szybki... 

Gaugamela, 331 p.n.e. 
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Brak limitu. P: - 1, M: 1 - 2. Bi- 
twa nieco prostsza od poprzedniej... 
Przeciwnik ma znaczna. przewage na 
prawym skrzydle, nieco mniejsza, na 
lewym. Musimy przede wszystkim 
obronic nasze prawe skrzydto - scia,- 
gnac z centrum lekka, piechote i od- 
dziaty hoplitöw oraz prowadzic kawa- 
leryjskie kontrataki. Gdy wrög zosta- 
nie oslabiony, mozemy przejsc do 
natarcia. Lepiej pocza,tkowo nie ru- 
szac centrum - Dariusz bardzo wol- 
no uaktywnia swoje oddziaty. Najwie- 
cej problemöw mamy na lewym 
skrzydle - konnica Parmeniona znaj- 
duje sie w opatach. Kolejny wyscig z 
czasem... 

Samarkanda, 329/328 p.n.e. 

5 tur. P: 1 - 2, M: - 1 . Sity biora,- 
ce udziat w bitwie (po obu stronach) 
sa, niewielkie. Nalezy dziatac szybko: 
zaatakowaö wroga, konnice na lewym 
i prawym skrzydle naszymi niewielki- 




mi oddzialami kawalerii. Potem pod- 
prowadzic piechote- 
Jaxartes, 329 p.n.e. 




1 tur. Scytowie: 1 - 1 , M: - 1 . 
Jedna z prostszych bitew. Nalezy 
przerzucic czeäö Sit za rzeke, pamie- 
taja.c o ubezpieczeniu skrzydet. Lepiej 
nie posuwac sie za bardzo do przodu: 
bedziemy mogli wykorzystac oxybeles, 
nie ruszaja,c ich z miejsca. Potem wy- 
starezy tylko odeprzec pierwszy atak. 
Jezeli wrög czeka, mozemy spokojnie 
przeprawic cala. armie... 

Arigaeum, 327 p.n.e. 




10 tur, Hindusi: 2 - 0, M: - 1. 
Przeciwnik czeka na wysokim wznie- 
sieniu. Nalezy podprowadziö powoli 
cala. armie pod szczyt (lepiej nie ru- 
szaö konnicy na lewym skrzydle, te- 
ren |est tarn tak trudny, ze oddziaty 
moga. pöjsc w rozsypke) i poprawic 
zwartosc ostabionych wspinaczka, 
jednostek. Potem nalezy zaatakowac 
w centrum, a na skrzydtach tylko 
zwigzac nieprzyiaciöt... 

Hydaspes, 326 p.n.e. 




10 tur. Hindusi: 1 - 2, M: 1 - 2. 
Tu komplikuja, sytuacje stonie. 
Mozna podraznic wroga - posuna.c 
naprzöd centrum (falange i hypaspi- 
stöw) i czekaö na atak stoni. Jezeli 
uda nam sie bez nadmiernych strat 
przetrzebic „stado" i rydwany Poro- 
sa, to bitwa bedzie wygrana (niska 
jakosc pozostatych oddziatöw wro- 
ga). Pamietaj, ze lepiej bronic sie 
przed stoniami, niz je atakowac. 



Po udanym alaku 
jednostka pr/esu n ic 
sie na pole 
zajmowane 
wczcsnicj przez 
wroga. Nasz su kees 
moze przerodzic sie 
w kleske, ^dy 
znajdzie sie ona 
zbyt daleko w 
szeregach 
nieprzyjacicla. 

ateriskich pod Cheroneq. Bi- 
twy pod Pelium praktycznie 
nie bylo - Aleksander sprytnie 
wycofal swoje wojska, odeze- 
kal 3 dni, a potem w noey wy- 
rznql nie spodziewajqcego sie^ 
niezego wroga... 

Sztuczna Intcligcncja 

reprezentuje, niestety, niezbyt 
wysoki poziom. Komputer nie 
reaguje na zagrozenie tytöw, 
cz^sto uzywa Juczniköw do bez- 
posredniego ataku, blokuje 
ostabionymi jednostkami do- 
st^p do naszej armii (a swieze 
oddzialy czekajq z tytu), do- 
wödcy nie zwracajq uwagi na 
fakt, ze ich dzialania mogq na- 
razic na atak reszte^ armii... Te 
bf^dy sq, co prawda, masko- 
wane - istnienie kilku planöw 
walki dla kazdej bitwy wywo- 
luje wrazenie „poszukiwania" 
nowych rozwiqzati - ale to roz- 
wiqzanie niewiele pomaga. 

Jacek Iiczuk 
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Interactive Magic/GSE Erudite Software 
1997 
MarkSofl 
Strategicjna 
PC CD-ROM 
Grafika: 90% 
Dzwii?- 



O^ofem: 80% 



Wymagania sprzetowe: 
486DX4/100, 16 MB RAM, 
Windows 95, SVGA, CD-ROM 
2x, mysz 
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lezeJi uda nam sie dostac na t yly nieprzy jacielskiej armii. 
mozemy byc pewni sukcesu. 




Ht 



r 



Piechota 

Heavy Infantry 

Nasza podstawowa piechota ciezkozbrojna jest falanga. Dosko- 
nale sprawuje sie w obronie, nieco gorzej w ataku. Najlepszymi 
oddziatami pieszymi sa hypaspisci. 

Grecka piechota ciezkozbrojna (hoplici) walczyta pod 
Ä Cheronea oraz w szeregach armii perskiej. Jest troche gorsza od 

** falangi i bardzo wrazliwa na atak z boku lub z tytu. 

Medium Infantry 

Najlepsze sa olitarne oddziaty perskie - Niesmiertelni. Bardzo 
L* niebezpieczne (raczej ciezkozbrojne...). Inne perskie jednostki 
B tego typu sa tylko niewiele grozniejsze od lekkiej piechoty. 

Podobnie |est w wypadku Tryballöw... 
Light Infantry 

Piechota lekkozbrojna w grze odgrywa mniejsza role na polu walki. 
W W armii macedohskiej mamy niewiele takich oddziatöw (traccy peltasci). 
Natomiast wiekszosc perskich |ednostek pieszych jest wtasnie 
tego typu - kardakowie (cardaces), najemni greccy peltasci, kon- 
tyngenty anatolijskie i azjatyckie... Najczesciej - stabo wyszkolo- 
ne, o niewielkiej wartosci bojowej. Troche lepiej jest z piechota 
hinduska i Tryballöw. 
Skirmishers 

Oszczepmcy maja niewielki zasieg - 1 heks. Nalezy ich wykorzysty- 
U wac raczej do ostabienia wroga lub do niespodziewanego ataku na 
J skrzydta badz tyl nieprzyjaciela. 

tucznicy nadaja sie tylko do walki na odlegtosc, zasieg 3-4 
pola. Nalezy utrzymywac dystans wobec wroga i atakowac go. kryjac 
sie za innymi oddziatami. 

Procarze maja zasieg 2 heksöw. Nie sa zbyt skuteczni. Podobnie jak 
4 w wypadku tuczniköw, lepiej nie narazac ich na bezposredni atak wroga. 



Kawaleria 



Heavy Cavalry 

Ciezka kawaleria jest podstawowa Sita uderzeniowa w macedoh- 
a skiej armii. Hetajrowie (Companion) to najlepsze oddziaty naszej 
■Kx konnicy. Niewiele ustepuje im jazda tesalska. 
*^ Persowie ma)a ciezka kawalerie niewiele gorsza od ma- 

cedoiSskiej. Na uwage zastuguja jednostki jazdy baktryjskiei 
(Cataphract) oraz specjalne oddziaty przyboczne Dariusza (Kinsmen 
i Gwardia Krölewska). 
Lancers 

Macedohscy prodromoi nie maja sity uderzenia ciezkiej kawalerii, 
nie tnoga tez rzucac oszczepami... Persowie röwniez dysponuja • 
podobna, ale liczniejsza. choc gorzej wyszkolona, konnica- 



* 



4 

'alerii, 



Light Cavalry 

Lekka kawaleria sktada sie z oszczepniköw i tuczniköw. 
^. Ci pierwsi nadaja sie takze do bezposredniej walki, nato- 
Jfr miast tuczniköw konnych, podobnie jak pieszych, lepiej 
» • ostaniaö innymi, silniejszymi oddziatami. 



1» 





Moim zdaniem 

Great Battles of Alexander to tytul interesuja.cy, szczegölnie ze wzgle- 
du na tematyke... W koiicu, kazdemu moga. sie znudzic bitwy z II woj- 
ny czy amerykariska wojna domowa, Choc gra nie jest pozbawiona 
btedöw i ma pewne braki techniczne (swap file), na pewno spodoba 
sie zagorzatym zwolennikom gatunku, Jednak adresowana jest tak- 
ze do mniej doswiadczonych graczy, szczegölnie takich, ktorzy chca. 
przejsc w miare bezbolesnie od rozrywkowej strategii w czasie rze- 
czywistym, do klasycznych gier heksagonalnych z podziatem na tury. 




Pozostate 
oddziaty 

Artillery 

Artylena (oxybeles) 
^ wystepuje tylko pod 

|R Jaxartes. Doskonala 
broh do ataku na wro- 
gie jednostki i ich do- 
wödcöw. 
Elephants 

Stonie sa bardzo 
2"kv. niebezpieczne, po- 

jU| niewaz ograniczaja 
^^^H_ mozliwosci uzycia 
*" kawalerii (przejscie 
w ich poblizu to 2 tra- 
fienia). Powinna z nimi walczyc 
tylko piechota; warto je wczesniej 
ostrzelac. 
Chariots 

Rydwany sa niebezpieczne 
podczas czolowego natarcia, 
z boku i od tytu - zupetnie bez- 
bronne. Niestety, nie 
mozemy skorzystac z 
reeepty Aleksandra i 
ztobic dla nich ptzej- 
scia w szeregach na- 
szej piechoty... 



* 
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Najbardziej przydatne s^: dzialko na tych 
7. przodu i gwozdzie na tych z tylu. 



Pomysl na pofqczenie wy- 
scigöw samochodowych ze 
strzelankq nie jest niczym no- 
wym. Obie czesci Megarace, 
dawniejszy Hi-Octane - to 
chyba najwybitniejsi przedsta- 
wiciele gatunku [wspomnijmy 
jes/.cze niesmiertelnego Death 
Track - Abc]. Ostatnio do tego 
szacownego grona dolqczyf 
Axelerator. Gra dynamiczna, 
wciqgajqca, iatwa do opano- 
wania, oferujqca wiele mozli- 
wosci rozprawienia sie z prze- 
ciwnikami. 

3,2, I... 

Do pokonania od 5 do 20 okrq- 
zeri, ich liczbe wybieramy w 
menu gry. Wygranie wyscigu 
nie jest tatwe. 

Pierwsze problemy poja- 
wiajq sie juz na starcie. Odpa- 
lany automatycznie silnik po- 
Inili /(lusrnK, ydy pracuje na 
zbyt malych obrotCK h trzeba 
go wtedy ponownie urucho- 
mic, wciskajqc klawisz E. W 
momencie, gdy zapali sie zielo- 
ne swiotlo startowe, prace sil- 
nika nulezy utrzymywuc na 
I N >, u miie 3.500-4000 obr./min. 

i temu przy ruszaniu kola 
nie bedq boksowaly, samo- 
chöd nie straci przyczepnosci i 
pozostali zawodnicy, tloczqcy 
sie na starcie, nie zepchnq go z 
toru. 

Jezeli wybierzesz automa- 
tycznq skrzynie biegöw, mu- 



sisz pamietac, ze pierwszy 
bieg trzeba wrzucic recznie, 
inaczej samochöd nie ruszy. 
Zbyt wczesne wrzucenie je- 
dynki, przy wtqczonej opcji 
„Realistic Start", owocuje fal- 
startem. Trzy falstarty ozna- 
czajq dyskwalifikacje. 

llxvagal Przeszkoda! 

Na trasie znajdujqsi^ skocznie. 
Wjechanie na nie przy zbyt du- 
zej predkosci zapewni nam ro- 
mantyczny i majestatyczny 
przelot nad sporym fragmen- 
tem toru, gwaftowne lqdowa- 
nie i, oczywiscie, bardzo szyb- 
kie „zuzycie" podwozia. Najle- 
piej zatem przeskakiwacf odpo- 
\ iednio powoli (70-80 mil na 
godzine), wtedy spadamy w 
najwyzszej cz^sci rampy, bez 
uszkodzenia samochodu. 

Inna przeszkoda, czasem 
dose klopotliwa, to petle - 
szczegölnie te umieszezone tuz 
za skoczniq. Trzeba je przejez- 
dzaCzduzqpr^dkosciq bardzo 
ostroznie kierujqc. Nie majq 
bocznych barierek i tatwo z 
ni( h wypasc, a wtedy gra za- 
mienia sie w symulator lotu 
kamienia. Zakrety sq oznako- 
wane zgodnie ze stopniem ich 
trudnosci. Znaki czarno-zölte 
ostrzegajq przed bardzo ostry 
mi zakretami, niebiesko-biale 
informujq o lagodniejszych, 
zas czerwono-biaJe o delikat- 
nych lukach. 



Trzy po trzy 

WAxeleratorzesqtrzyligi. Gre 
rozpoczynamy od startöw w tej 
amatorskiej. Zajecie jednego z 
trzech pierwszych miejsc wmi- 
strzostwach gwarantuje awans 
do nastepnej ligi. 

W kazdej lidze scigajq sie 
inne samochody, czyli inna jest 
technika jazdy. Za zajecie wy- 
sokich lokat zawodnicy, poza 
punktami, otrzymujq premie 
pieniezne, ktöre w wiekszosci 
wydajq na samochöd (napra- 
wy, modernizaeje i dla odmia- 
ny... remont generalny!). 

Muscle cars - liga 
amatorska 

Wsam razdla poczqtkujqcych. 
Przeciwnicy jezdzq spokojnie 
(jak na wojnie), czasem traft 
sie seria z dziatka, ale general- 
nie - przedszkole. 

Samochöd: Chevrolet Im- 
pala Coupe, rocznik 1958, 
max 230 km/h, 350-500 KM. 
Odrobine ociezah/, latwy do 
prowadzenia, odporny na 
uszkodzenia. Utrzymanie i na- 
pruwy nie sq kosztowne. 

Streetsharks - liga 
zawodovva 

Znacznie trudniejsza. Przeciw- 
nicy zaezynaju (eidzid agre- 
sywnie i szybko, a samochöd 
jest delikatniejszy od Chevy. 



Samochöd: Ford Mustang 
Extreme, rocznik 1972, max 
260 km/h, 390-800 KM. Szyb- 
ki, delikatny, lekki. Trudniej 
nim brac zakrety. Naprawy ko- 
sztujq calkiem sporo. Uwaga! 
Silnik samochodu moze eks- 
plodowac w wyniku przegrza- 
nia wywotanego zbyt wysoki- 
miobrotami. 

Hellcats - liga 
samoböjcöw 

Startujq w niej same swirusy. 
Nie dose, ze sq mistrzami kie- 
rownicy, to jeszcze lubiq prze- 
moc i predkosc. Wypadki 
smiertelne sq na porzqdku 
dziennym. 

Samochöd (a raezej rakie- 
ta) : Hellcat V2, max 480 km/h, 
dwa silniki: konwencjonalny 
Chevrolet 600 KM (max 300 
km/h) i turbina rJ3rzu|owa Hu- 
ghes 2500 KM. Bez turbiny to 
krowa wolniejsza od Chevy. 
|ednak silnik odrzutowy w za- 
dku zamienia jq w pojazd... 
Batmana?! Przyspieszenie ta- 
kie, ze dech zapiera. Predk<> 
ponad 400 km/h pozbawia 
kontroli nad pojazdem. Trafie 
nie na skocznie w takim mo- 
mencie to... wydutki na napra- 
wy. Bardzo duze, bo Hellcut jest 
potwornii- drogi (gdy sqdwie 
skocznie pod i/'i'l, mozna prze- 
skocZ) i |< • Zi i |<'dnym razem, bez 
zadnego uszczerbku diu samo- 
i hodu (/uscin sieudaje :)). 





HmtN.I.C.E.'lay! 
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Szybki samochöd to polowa.suJkcesu. Zniszczony 
samochöd przcciwnika to pcwny sukccs. 
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Wyscigi. Ziclonym 
kolorem swiatla 
da ja znak do star- 
tu. Pisk palonych 
opon i... möj Che- 
vrolet stoi uszko- 
dzony na pobo- 
czu... Ci wariaci 
przejechali po 
mnie, jakby pro- 
wadzili czoigi! 
Jad^ dalcj... Dziury 
w nawierzchni, 
skocznie, serpen- 
tyny... Weiskam 
gaz do dechy, wpa- 
dam w poslizg 
i tylko to ratuje 
mnie przed Iecaca 
z tyfu rakieta ! 



Gadzcty 

Zaden samochöd w wersji pod- 
stawowej nie jest wystarczajqco 
dobry, zeby mozna bylo zdobyc 
nim mistrzostwo. Oto lista do- 
datköw, ktöre pomogq w zwy- 
ciestwie (dostepnych kilka ge- 
neraeji tych cz^sci, kazda now- 
sza jest o kilka procent wydaj- 
niejsza od starszego modelu) . 

• Silnik- wymianasilnika na 
mocniejszy jest nieuniknio- 
na, zeby samochöd - dzwi- 
ga jqc inne gadzety - nie stat 
si$ za wolny. Kazda moder- 
nizaeja zwieksza moc o ok. 
8-10%. 

• Hamulce - kazda nowa ge- 
neraeja jest skuteczniejsza 
od starej o 1 0%. Zalet, wyni- 
kajqcych z posiadania sku- 
tecznych hamulcöw, nie 
trzeba chyba wyjas'niac. 

• Zawieszenie - im nowsze 
tym twardsze, zwieksza 
przyczepnosc samochodu 
na zukretach, lecz jednocze- 
snie cirastycznie obniza 
komiort jazdy i odpornosc 
konstrukeji na wstrzqsy. 

• Opony - ze wzgledu na nie 
najlepszq nawierzchni? i do- 
datkowe niespodzianki po- 
zostawiane przez kierow- 
cöw, uzywa sie miekkich 
opon. Im nowsza generaeja 
tym lepsza przyczepnosc i, 
niestety, mniejsze osiqgi w 
jezdziepo proste j. 

• Klatka - wzmoenienie 
nadwozia. Zwieksza odpor- 
nosc na uderzenia. Chociaz 
powoduje wzrost wagi i spo- 
wolnienie pojazdu, jest bar- 
dzo opiacalnq inwestycjq 
dla niedoswiadczonych gra- 
czy. 

• Zestaw naprawczy - brak 
tego drobiazgu w wielu wy- 
padkach oznacza samoböj- 



stwo. Naprawa dokonywa- 
na jest w trakeie jazdy, za- 
tem nie traeimy czasu na 
zjazddoboksu. 

• Nitrodopalacz-na3sekun- 
dy zwieksza moc silnika o 
dodatkowe 200 KM. Mozna 
go uzyc pi?c razy w ciqgu 
jednego rajdu. Niewskaza- 
ne jest wykonywanie gwal- 
townych ruchöw kierow- 
nicq podezas jazdy z aktyw- 
nym nitrodopalaczem. 

• XM-4000 - (amortyzatory 
boczne) pomagajqpokony- 
wac ostre zakrety, chroniqc 
przed skutkami silnych ude- 
rzeh samochodem w barier- 
ki.Dziatajq8razy. 

• BS 2300,2 - wielka przyssa- 
wa montowana pod podwo- 
ziem. Przysysa samochöd 
do nawierzchni, zwi?kszajqc 
przyczepnosc na zakretach. 



Niespodzianki 



*-% 



Szybki samochöd to potowa 
sukeesu. Zniszczony samochöd 
przeciwnika to pewny sukees. 
We wszystkich ligach wysci- 
göw Axelerator uzywa si? tej 
samej broni. Kilka infoi maeji o 
kazdej przedstawi czempion 



ligi Hellcat, nasz rodak robiqcy 
sportowq karier? za granicq, 
pan Jacek Anatol - znany jako 
Anal Tall Jack. Ten wielkolud w 
ubieglym sezonie skopal zadki 
wszystkim przeciwnikom. 

• Karabin maszynowy. - 
„Karabin, prosz? ja Ciebie, 
to podstawa. Jak Ci? ktos 
wkurza na drodze, bo jedzie 
szybciej, to go na muszke i 
ciqg za cyngiel. Jak frajero- 
wi instru...te, no zesz...! ze- 
gary oszalejq i silnik straci 
na moey, to si? od razu nau- 
czy, ze dozwolonej pr?dko- 
sci si? nie przekraeza. Aaaa, 
no i nie cykorujcie, nie mu 
si? nie stanie. Maszynk? 
wszyscy tak ustawiajq, zeby 
po ludziu nie walila." 

• Olej. - „Taaa... Szczegöl- 
nie si? slizgajq, gdy wylac 
go tuz przed ostrym zakr?- 
tem. Kontejner z olejem 
zaladowany do pelna sty- 
ka na pi?c razy. Tyko mon- 
tujqc trzeba wziqc pod roz- 
wag?, ze swoje wazy i b?- 
dzie spowalnial bryke. 
Poza tym uwazajcie, zeby 
plamy nie dac i na nastep- 
nym okrqzeniu nie wje- 
chac weswojq." 




konkurs f.-fafty kon 

KOMPUTEROvynr 

- 5 prostych pytari 
z zakresu komputeröw 



0-700-71-423 



do wygrania co miesi^c 

KOMPUTER MULTIMEDIALNY 
PENTIUM 166 MMX 

oraz inne nagrody 




Dia kazdego 

' iwoniqcego 

znizka 10% 

zakupione 
komputery 
w firmle 
Multimedia 
Komputer. 






WPI/AAK optata 3,70 zt za minut? 
wymagane 18 lat lub zgoda abonenta 
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• Metalowe kulki. - „Maksy- 
mum mozna zabrac piec po- 
rcji. Powodujq, prosze ja Cie- 
bie, calkowitq utrate^ przy- 
czepnosci do asfaltu, extra 
jest, jak je rozturlac lebkowi 
przedskoczniqczypetlq." 

• Gwozdzie. - „Wiesz, te to sq 
moje ulubione." I tu na te- 
mat gwozdzi pan Jacek tak 
sie rozgadai, ze wyjqtkowo 
postanowilemwskröc ieopi- 
sac jego wypowiedz. Otöz 
wg pana Jacka, gwozdzie sq 
swietne, szczegölnie, gdy je 
rozsypaC na zwezeniu jezdni 
(prawie kazdy tor ma takle 
miejsce) . Najlepszy sposöb, 
zeby utrzymac pierwszq po- 
zycje to systematycznie ne- 
kac (w oryginale „na*.*") 
konkuren« |$gwozciziaml, 

• „Cietarka" do opon (tyre 
slashers) . - „Zupetna kicha, 
wogöle zapomnijl Traficgo- 
scia tym mikserem, to trzeba 
miec naprawde kupe cier- 
pliwosci." 



IflilfriBS 3^^ 



„Rakiety elektryczneJUija, takiego szoka elektrycznego 
w instalacje, ze na 5-10 s wszystko w wozie zdyc ha. 



niego, bo magnesy majq, no 
i po kilku sekundach robiq 
mu na masce gryla, znaczy 
sie ten, ognisko. jak Boga ko- 
cham!" 

Rakiety. - „Jezu, toz to dro- 
gie od za*.*. Celnqc fagasa 
w ogöle nie idzie, a skutecz- 
nosc majq znikomom, ze sie 
takwyraze." 



ir^SitSZ ^Mf 





• Rakiety elektryczne. - „ Dajq 
takiego szoka elektrycznego 
w instalacje, ze na 5-10 s 
wszystko w wozie zdycha. 
|ak ktörys mnie naprawde 
wk*.* to robie mu szoka 
przy wjezdzie na petle. Dote- 
lepie sie taki do polowy i je- 
butwdöl!" 

„Aaa, na koniec, ten, no, to 
tyko jeszcze powiem, ze kazdu 
zabaweczka swoje wazy, a wo- 
zik to nie Rambo, jak go obta- 
dujesz zlomem to go byle göw- 
wezmie na tych swoi< h. 
no, lorrercx h." 



• Miny magnetyczne. „Po 
mysl tegoustrojstwa jesl na 
stepu|(n s . przy< zeplamyso- 
bie nti lyim zderzak dwie 
miny potrafiqce, prosze ja 
Ciebie, swoim wybuchem 
zabi< normalny samoi höd. 
I wiesz Ty, owe miny auto- 
matycznir mi; odluzo** ujq, 
gdyodpovvicdiiioblisko, nn 
ogonie, usiqdzie nam jukis 
wariat, co nie lubi swojej 
bryki. Przyczepiajq sie; do 



Podzi^kowalem panu Jac- 
kowi za poswi^cenie nam cza- 

su. 




A teraz chcialbym jeszcze 
przedstawic kilka porad doty- 
czqcych wyscigöw Axelerator. 

• Sklep - po wejsciu, po lewej 
stronie znajdziesz (srednio 
widoczne) menu, pozwala- 
jqce wlqczac kolejne katego- 
riegadzetöw. 

• Warsztat - korzystanie z 
niego moze sprawic troche 
trudnosci. Dokonanie cze- 
sciowej naprawy pojazdu, 
zaladowanie wszystkich ro- 
dzajöw broni lub doprowa- 
dzenie go do stanu idealne- 
go wymaga klikniecia my- 
szq na napisie „Repair all 





<4 



HnttH.l.te «VH f *5." 



Resume 

Sprawny engine, dynamicz- 
na akcja, dobrze oddany rea- 
lizm jazdy samochodem, cie- 
kawe trasy, mnostwo gadze- 
töw. sliczne wozki... Pomimo 
nieczytelnego menu, gra za- 
stuguje na bardzo wysoka. 
ocene-, Szerokiej drogi! 



partsbyx%", „Loadall wea- 
pons" lub „Complete over- 
hciul" izaakceptowania, po 
przez wcisniecie umieszczo- 
negopozioinokliuza. 
Boks naprawczy - kiedy 
ikisz biedniutenki wozik 
okuleje, nalezydotelepacsie 
do boksu. Naprawa silnika, 
hamulcöw, zawieszenia i 
ogumienia jest darmowa i 
wykonywana, kiedy zechce- 
m y . Z resztq bywa r özn ie . 
Opcje - jesli macie trudnosci 
z uruchomieniem gry w wy- 
sokiej rozdzielczosci, zmieri- 
cie same tekstury na lo-res 
(wtedy 16 MB RAM spokoj- 
nie wystarczy?!!!). Nieszu- 
kajcie opcji umozliwiajqcej 
zdefiniowanie klawiszy kla- 
wiatury, nie ma takiej. Usta- 
wienie fabryczne jest, jak sie 
okazuje, jedynym slusznym 
rozwiqzaniem i pozostaje 
nam ergonomicznie sie^ do 
niego przystosowac. 
Jazdy treningowe - ze 
wszech miar polecane. Za- 
poznanie si$ z torem przed 




kazdym wyscigiem to bar- 
dzo skuteczna metoda na 
zwiekszenie sza ns wyg ra ne j . 
Zaklady - dobry sposöb na 
zarobienie kilku dolaröw. 
Odbywajq si^ po kazdym 
rajdzie. Istnieje mozliwosc 
zapisania wygranych pie- 
ni^dzy w punktacji ogölnej 
mistrzostw. Zostawcie amu- 
nicje na ostatnie okrqzenia! 
Walka, strategia - zasady 
kierowaniasqtakiejakwdo- 
brych wyscigach, trzeba 
prowadzicprecyzyjnie, zeby 
poruszac sie szybko. Jesli 
chodziobrori, tonajbardziej 
przydatne sq: dzialko na 
tych z przodu i gwozdzie na 
tychztytu. 

Na odjezdnc 



axelerator nie jest grqskompli- 

kowanq, ale na pewno przy- 
dadzq sie Warn inlormacje, 
ktöre \\ skii» ic przedstawilem. 
i Iruymen- 
ty doty /ui eobslugi menu gry. 
Brak przej] ysto^ci menu moze 
zniechecic gracza juz na sa- 
mym wstepie, a szkoda by bylo 
- gra jest naprawd^ dobra. 
Poza tym pamietojcie: podra 
sowany silnik, precyzyjne kie- 
lt iwanie ( ol »owiqzkowo analo- 
gowy joy), karabin, gwo 
zestaw naprawczy to prosta 
droga do zwyc irstwo. 



Tymotelli 
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Twenty First Century 1997 



MarkSott 



Wyscigi 



Gradt..^ 



Dzwiek: 90% 



Ogotem: 90% 



Wymagania sprz^towe: 0X4/ 
100 MHz, 8 MB RAM (lo-res), 
P90 MHz, 16 MB (hi-res), CD- 
ROM 2x, Windows 95 
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Hurtownia komputerowa 

^£ Opole 45-776 ul. Wyszomirskiego 1 

WUH IL ,eL/fa * 077-543720, tel. 0-601746443 

,/ a ™, a ;/a na rfrnm n ; www.gad.com.pllarwal 



e-mail arwal@gad.com.pl 



SUP 

kazdy zama 

na kupo. 

od Ol. 11. 97 du 

i ■<• 

tu naszym 

zama 
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American Pio 
Asian Babes 
Cube 1-5 
Bare Cheeks 
Cheeky Chics 
City of Sin 
Clima« 
Gay Girls 
Homo Alone 
Hot Shot 



Juicy Joyrlde 
l uscious Llps 
Pusay Galore 
Slidlng In 
Smashlng 
Tight Squezze 
Wide Open 
World of Plnups 

Cube 16 
World of Se» 1-10 



Sex Vi Ixll l : 



Gry i zdiecla, filmy, 
animacie erotyczne 
/srednio 4 filmy 
1200obrazköw/ 




ImIIII 

'Ideo. gry 
tyko, edukaqa 



m 



JB 



Blue Force 
Campaign 
Elite Plus 
Megatraveller 
Pipomania 
Pacific Islands 




Dogz 

CD Deluxe Pack 4 

- Chessmaster 

- Mavis Bacon Type Masler 

- World Alias. US Alias 

Assasin 2015 
Chronomaster 
FX Fighter 

LitilDivtl MadDogMCCree1&2 
Onside Soccer 



■rujesz 
sympatycznym 
fitworfciem. 
w mroc^nych 
labiryntach 

»In» 
animaqa 



,^^ 



Shadow President 
Twilight 2000 
Wrath of the Demon 



*- 



Central Intelligence 
Breach 3 
Jetfighter 2 
Empire Soccer 
Iron Assault 



Silent Hunter 

3D Ultra Pinball 

Are You Ready 

& Alert 
Civilization 
Fire Fight 





Renegade 

Slip Stream 5000 

Falcon AT 



Return Fire 
Shannara 
Iron Assault 
Slip Stream 5000 
Falcon AT 



zadzwoh_aby^UjymacJbezpiatny) pefny katalog !!! 
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Constructor tt : 

l. AnaieUti mal: oinuufrc] 

„FoDoty drogow" 
Z. Pwlaqjna gra etrate^iona 

i grafifca. 3D 
?. Podzaj 6i\nKa «palinovi^o 

do motolotni 



uec 18 lat lub 
drcsowjnei koj 



PT*t 






PRZEDSIEBIORSTWO PROFESJONALNYCH TECHNIK MIKROKOMPUTEROWYCH 

EMITER Sp. z o.o. 00-723 Warszawa, ul. Chetmska 1/5 
Dziat handlowy tel.: (22) 41 48 41, 41 50 11, 651 24 54; fax: (22) 41 28 04 

Serwis tel.: (22) 41 53 06 
Zapraszamy od poniedziatku do pigtku w godz. 9.00-19.00, sobota 10.00-15.00 
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PROWADZIMY SPRZEDAZ WYSYfcKO\0/A. 



wazny do 
korica wakacii 







-^OAC$? 






^•^1 regulacja gtoSnoSci (fo regulacja tonöw wysokich 5 ^\^ * es toi!? a s *to!!j >nö '* $* f 

(~) gnlazdo s<uchawkowe *): regulacja tonöw niskich ^ V Mfkjß u * n *^ 6 * '^p* *!^** 

AC wbudowany zasllacz 
{')j regulacja barwy dzwieku 
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Sprzedaz detaliczna: 

BlilpUt COMPACT, ul Sw Rocha 10. 8jt|ii!cz ARTOM Bis ul Sniadeckich 25 , B|H» JOY COMPUTER, ul. Moniuszki 18. ; CziMcImi EMPiK. al. N M. P 63/65; 
SuperMatkel REAL; .GOLDREGEN", al N M. P 11; Ellrias EMPiK. ul 1-go Maia 37; 6iui> AMI-COMM. ul. Waly JagielloiiskJe 1; 6<»lr. JTC FEST, ul Gmewska 21, 
ul Ujeiskiego 17 Kiliilci EMPiK. ul P Skaigi 6. GEPARD, ul P Skargi 6; CATOM - SOH .Skarbek" III p. ul Mickiewicza 4. Kltlci ASCOM COMPUTER, ul Mala 6; 
Kntoi CD PROJEKT, ul. Staiowislana 65, JOY COMPUTER, ul Grzegörzecka 1D3, GIGA, ul. WISlicko 10. tiizi: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F.G, litt EMPiK, 
ul Piotrknwska 81 ; MEGAMEX, ul Piotrkowska 153; MIKRO. ul Piotrkowska 51 ; MPM. ul Zachodnia 21 ; *o»i l«z JOY COMPUTER, ul. Jagielohska 3; Piziit MPiK, 
ul. Ralajczaka 44. BI&K Computer, ul Wletzbiehcice 37; ON-LINE, ul. 3-go Maja 47; Rilia: HST, ul. Zeromskiego 4, Rzuzoi: IMM VOBIS MICROCOMPUTER, 
ul Pllsuckiego 34. ul Lisa-Kuli 1. ul Zamkowa 13 Slilni Will MIKROLAND, ul. Narulowicza6;S2UKic STAR COMPUTERS, ul Parkowa7;SZTORMLAND,ul Mazurska42. 
SupeiMarkel REAL, Tirnlmi: GAMBIT TESAL, ul B. Glowackiego 20,Tini; EMPIK, ul. Wielkie Garbary 18;Wirizm EMPiK MEGASTOR, rondo de Gaulle'a ;EMPiK, 
ul Marszalkowska 116/122. CD PROJEKT, ul Indyjska 25a. ui Pereca 2; KOMPUTERLANOIA. ul. Armii Ludowei 15 ULTRAMEDIA, ul Nowogrodzka 4; CMR DIGITAL 
al. Jeiozolimskie 2. KOLT, ul Gizybowska 30;STATIM. ul. Bartycka 20; WckIw EMPiK, pl Kokiuszki 2 1 /23; DYSKLAND.DH FENIX 4p. DH. PODW ALE, ul. Sw. Mikolaia 56; 
Zlilin Sin EMPiK. ul Boh Westerplatte 1 9 Salony sprzedazy oraz lirmy holdingu OPTIMUS S.A. Wybrane ptodukty w sieci sklepow VOBIS 



Aby dowledziec sie, wiecej skontaktuj sie z Muttl-Styk: 
ul. Kossakowskiego 42. 04-744 Warszawa Miedzylesie. 

tel. (022) 15-68-44. 613-39-04, fax 15-68-43 
pracujemy od poniedziatku do piatku w godz. 10-16 



Multi-Styk fest wylacznym importerem produktowES3' 




na rynek polski. 



Imperium ma nowego slug§. 

Pograzonego w mroku zla. 

Znajdziesz go tylko w cieniu. 




Szczegötowych informacji udziela wytqczny dystrybutor, fjrma IPS COMPUTER GROUP Sp. z o. o. 

02-916 Warszawa, ul. Okrezna 3. Tel. (0-22) 642 27 66 lub 642 27 68. Fax: (0-22) 642 27 69; 

oraz nasza filia w Zabrzu: 

41-800 Zabrze, ul. Wolnosci 262, tel. (0-32) 171 56 1 1 w. 460; tel./fax: (0-32) 175 39 72. 



© 1 997 ÜKOsfilm Lid. oraz LxosArts Entertainment Company. Wszelkie prawa zastrzezone. Star Ware, Shodows of the Empire oraz LucasArts logo sq znakomi handlowymi Lucasfilm Ltd. 
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